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Introducere 


Indiferent daca telul dumneavoastra este 
de a deveni expert in design pentru Web, de a crea 
reclame memorabile ori de a concepe aspectul unei 
reviste inovatoare, cartea aceasta vă va oferi o 
prezentare amănunțită a principiilor de bază ale oricăror 
lucrări de design grafic de calitate. Inradacinat mai 
“degrabă în practică decât în teorie, textul a fost conceput 
pentru a oglindi felul în care subiectul este predat azi 
în școlile de design, iar ilustrațiile — care alătură lucrări 
realizate de profesioniști și de studenti — au fost 
selectate cu grijă pentru a exemplifica aspecte specifice 
învățării. În plus, multe unități contin exerciţii de tip 
pas-cu-pas, ca și soluții la probleme din viata reală. 


Procesul privirii și „traducerii“ a ceea ce vedeţi constituie 
un aspect esenţial al Sectiunii 1, dar învăţarea felului in 
care să controlati mediile diverse ce vă stau la dispoziţie — 
dintre care multe sunt de natură digitală — ar trebui să fie 
strâns asociată cu satisfacția creării de imagini și cu 
încântarea fata de libertatea vizuală. Pe măsură ce veti fi 
introdus în noțiunile de bază ale fotografierii, tipului de 
caractere, culorilor și compoziției, veti învăţa cum sa 
deveniți alfabetizat cultural și calificat vizual, o cerință certă 
pentru generarea de idei grafice care să atragă atenţia. 

În secțiunea centrală ne vom concentra asupra 
soluționării unor probleme specifice de design și vom 
vedea felul în care ideile vizuale evoluează de la schiţe vagi 
la lucrări cizelate. Veţi afla cum poate fi utilizat tipul de 
caractere, mediul grafic primar pentru comunicare, pentru 
a crea nenumărate efecte diferite, în funcţie de context, vi 
se va explica importanţa grilelor și așezării în pagină, 
comandarea și procurarea imaginilor, și veti înțelege felul 
în care problemele de producţie ar trebui să intre în joc cat 
mai devreme. În plus, veți învăţa că o muncă de succes 
necesită planificare și cercetare atentă înainte ca ideile să 
poată fi exploatate mai departe. 

În sfirșit, beneficiind de ajutorul unor profesioniști 
experimentați, veți căpăta o pătrundere aparte in cele cinci 
domenii principale ale designului grafic si veti putea testa 
cunoștințele dobândite prin intermediul unor exercitii 
exhaustive din sfera publicității comerciale. Astlel speram 
să vă dezlantuim imaginația și să vă ajulam sa ajungeti 
la o decizie privind orientarea dumneavoastra vitoare 
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chiar stinintertorul fotografiilor, 


creeaza dinamism in formatul rectiliniu. 


FIN COSTELLO photographs 


FIN COSTELLO has photographed many of the best known 
faces in the public arena. Iconic pictur 

‘Tyler and Pete Townsend sit alongside more intimate portraits of 
Will Self, Sir Malcolm Arnold and Roy Hattersley in a portfolio of 
work that covers three decades of photographic portraiture. He has 
achieved worldwide recognition for his images of artists including 
[e sbourne, Peter Gabriel, Michael Jackson ani 

Mac; and for album covers including Kiss ‘Alive’ and Japan's ‘Tin 
Drum’. These covers and others ha ieved recognition today 
as some of the genre-defining record sleeves of the last thirty 
years. In recent times he has maintained his high profile in the 
music and publishing industries as well as pursuing more personal 
projects in rural Spain and Ireland. He is based in east London and 
is currently working on a book thal images from every 


area of an illustrious photographic 
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INTRODUCERE 7 


designului 


Ce se înțelege prin limbajul designului? Așa cum copiii învață un limbaj pentru a 


comunica, studenţii la design trebuie să înveţe un alt tip de limbaj pentru a 


pătrunde în lumea designului grafic. Limbajul respectiv este de natură vizuală și 


pubes 


începe printr-o conștientizare sporită a felului în care arată lumea. Este o 


j 


modalitate de a vedea ce anume diferă de simpla existență materială. Pictorul 


Deine Hii 


Henri Matisse a spus ca, atunci când mânca o roșie, o privea pur și simplu. 
„Dar, a adăugat el, atunci când o pictam, o vedeam cu totul altfel.“ 

e ( Există multe strategii pentru a învăţa un copil cum să deprindă și să folosească 
limbajul; același lucru este valabil și pentru limbajul designului. Limbajul acesta 
are trei parti esenţiale; forma, culoarea și conceptul. 


) Forma reprezintă compoziția elementelor fundamentale dintr-o lucrare de telul în 


design, felul în care arată un obiect: configuraţia, proporţia, echilibrul și armonia 


părţilor componente. Înțelegerea formei provine din dezvoltarea capacităţii de a 


(rilberg 


distinge calitatile intrinseci ale elementelor și relațiile dintre ele. 


(city 


that 


Culoarea joacă un rol important în luarea de decizii în designul grafic, conferind 
varietate, atmosferă și spatialitate. Culorile pe care le alegeti vor determina nu 
numai reacţii psihologice și emoționale, ci ar trebui, de asemenea, să susţină și 
să sporească aspectele de natură formală. 

Termenul „concept“ se referă la ideea sau viziunea dinapoia unui design. 
Procesele de gândire pe care le parcurg designerii atunci când absorb și dezvoltă 
informaţiile primite de la clienți reprezintă o parte vitală din găsirea unei solutii 
grafice la o problemă specifică. Forma și culoarea au putina valoare dacă nu există 
o gândire de calitate. Dar, ca și în cazul formei si al culorii, puteti recurge la strategii 
care să vă ajute în dezvoltarea conceptelor. Edward de Bono a scris mult despre 
felul in care gândesc oamenii si despre tipul de gândire necesar designerilor, si 
merită să-i cititi lucrările. Atunci când conceptul si utilizarea formei si culorii se 
întregesc coerent, există o posibilitate reală ca designul să-și atingă obiectivele. 


Componentele amintite mai sus alcătuiesc limbajul designului. 


® Decalarea literelor. 

Prin decalarea literelor la distante 
variabile de margine, ele devin 
forme abstracte, nu numai 
simple litere. Miscarea pe care 

o creează formele negative ale 
fundalului este în concordanţă cu 
această revistă de artă teatrală. 


DISORIENTATION: 


EASTERN - 2% k l 
EUROPE S © Inserări. Casetele cu titlul 


si autorul au fost dimensionate 
şi plasate foarte specific pentru 
a crea un design simetric în 
interiorul spatiului de fundal. 
Spatiul negativ înconjurător 
utilizează subtil tipuri 

de caractere majuscule și 
minuscule cu tente similare. 
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SECȚIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI 
MODULUL 1 Principii de bază 


Formă si spațiu 


Vederea este o experienţă atât 
de banală, încât îi acordăm prea puţină atentie. 
Pentru designerul grafic, procesul de percepere 
(felul in care ochii si creierul său interpretează ceea 
ce vede) prezintă interesul si importanta cea mai 
mare. În mod conştient sau nu, ochii nostri 
alimentează creierul în mod constant cu informatii 
vizuale, care sunt procesate si interpretate. 


A SE VEDEA ȘI: Spatiu negativ si spatiu pozitiv p 1 
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Spatiu bidimensional 

Designul grafic este realizat in general în 
limitele a două dimensiuni (inaltime si latime). O coală 
albă de hârtie este o suprafată plană până în clipa în 
care plasăm un semn pe ea, iar atunci devine scena 
unor forte vizuale ce devin tot mai complexe pe măsură 
ce crește numărul elementelor. Ele constituie forta 
motrice fundamentală a stimulilor vizuali și ar trebui 
explorate prin diverse experimente simple. 


Figura și fundație 
Formele sunt întotdeauna percepute în 
asociere cu spaţiul în care sunt plasate și cu celelalte 
“forme ce pot fi prezente in formatul respectiv. Fiecare 
pi formă este văzută în context și nu poate fi total izolată. 
“În general, o formă este considerată „pozitivă“ și spațiul 
din jurul ei este „negativ“. Spaţiul din interiorul unui 
format- numit uneori „fundaţie“ — este un element 
important al oricărui design și nu doar ceva care 
rămâne după ce o formă este plasată pe el. 

Spaţiul trebuie organizat și controlat, deoarece oferă 
informaţii importante despre formă, care, desigur, la 
rândul ei trebuie să aibă în jur o nonformă pentru a 
exista pur și simplu. Un spaţiu necorespunzător aranjat 
aduce cu pauzele prost plasate dintr-un discurs; ele pot 
submina înțelesul și accentuarea. În mod similar, 
spaţiului nu trebuie să i se îngăduie să se extindă fără 
scop, deoarece aceasta poate slăbi structura designului. 
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Figura si fundatie. Pătratul 


central este nemiscat sau pasiv, 


leoarece spatiul din jurul sau 
te egal de jur împrejur. 


Intrarea din stânga. 


la introducerea unui al doilea 


liat, se dezvoltă fortele 
ivuale. Se creează impresia ca 
„utratele intră dinspre stânga. 


EI 


~ Relaţii între forme 
Pentru a înțelege experienta vizuala 
primară a formei și spațiului faceti câteva experiente, 
desenând cu creionul pe o coală de hârtie un pătrat cu 
latura de 12,5 cm și decupând din hârtie neagră mai 
multe pătrăţele cu latura de 1,25 cm. 


Simetrie și asimetrie 
Plasând un patratel negru în mijlocul 

formatului desenat cu creionul, veti observa că pătratul 
desenat are aspectul unei suprafețe diferite de a hârtiei 
din exteriorul pătratului. Linia trasată cu creionul și 
existenţa patratelului negru v-au modificat felul în care 
percepeti suprafața plană. Pătratul trasat cu creionul pare 
să înainteze. Cu toate acestea, poziționarea centrală a 
patratelului negru înseamnă că spaţiul din jurul sau este 
egal ca mărime de fiecare parte a sa; fiecare latură trasată 
cu creionul reiterează o latură a patratelului negru. 
Rezultatul este o senzaţie vizuală ce poate fi descrisă ca 
nemiscare, liniște, pasivitate sau chiar plictis. Este, de 
asemenea, un exemplu de simetrie. Daca trasati o linie 
prin centrul formatului, cele două jumătăţi de pătrat vor fi 
imaginea în oglindă a opuselor lor (echilibru perfect). 

Pentru a continua experimentul, lipiti patratelul negru 
și desenati alte pătrate cu latura de 12,5 cm. În al doilea 
pătrat, pozitionati patratelul negru exact ca pe primul, dar 
acum plasati intre marginea din stanga si patratelul 
negru un al doilea patratel negru, astfel incat sa se afle in 
mijlocul spatiului si sa fie aliniat cu primul patratel negru. 
Aceste doua patratele par sa patrunda dinspre stanga in 
formatul trasat cu creionul — o impresie ce rezultă din 
convenţia noastră de a citi de la stânga spre dreapta. În 
alt pătrat de 12,5 cm, pozitionati un al doilea patratel 
negru între patratelul negru central și marginea din 
dreapta. Vom avea senzaţia că se deplasează către 


dreapta, ca si cum ar părăsi pătratul desenat cu creionul. 
Daca un al doilea patratel negru este poziționat între 
latura de sus și patratelul negru central, cele două par 
sa coboare prin format. Toate aceste designuri sunt 
asimetrice, adică nu se echilibrează perfect. 

Puteţi crea aceeași serie de aranjamente, dar cu 
pătrătelele negre plasate la 45 de grade fata de latura 
trasată cu creionul, astfel încât să nu mai fie reiterări ale 
laturilor. Efectul va fi o senzaţie mai accentuată de 
mișcare dinamică. 

Experimentele pot fi extinse prin adăugarea de mai 
multe elemente, totuși priviţi cu atenţie și constientizati 
efectele vizuale ale fiecărei dispuneri. 


Formă tridimensională 

Putem continua aceste explorări simple 
prin intrarea în lumea tridimensională, sau cel puţin a 
iluziei sale. Iluzia profunzimii și a volumului spatial ne 
parvine prin perspectivă, un tip de reprezentare vizuală 
inventată la începutul Renașterii italiene. 

Reveniti la pătratul cu latura de 12,5 cm trasat cu 
creionul, în centrul căruia se află patratelul negru cu 
latura de 1,25 cm. Adaugati-i un pătrat negru cu latura 
de 5 cm. Pozitionati noul patratel în coltul din stânga sus 
al formatului, încât să se afle în centrul spatiului și latura 
lui de jos să fie aliniata cu latura de sus a patratelului 
central initial. Pătratul mai mare pare mai apropiat 
decât cel central. Fiind în partea de sus a formatului, el 
apare deasupra nivelului ochilor dumneavoastră și a 
patratelului central la mijlocul distanţei. Pătratul mai 
mare vă va solicita mai mult atenţia. 


Deplasarea spre dreapta. Coborârea. Poziţia celor 


Poziţia celor două pătrate două pătrate sugerează mișcare 


sugerează mișcarea spre dreapta. descendentă. 


EEE 


SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI 
MODULUL 1 Principii de baza 


Spatiu negativ și spațiu pozitiv 


Trebuie să analizati utilizarea eficientă 
a spațiului pozitiv și a spațiului 
negativ. Spaţiul pozitiv este 
suprafața imaginii, în vreme ce 
spațiul negativ este fundalul, 
cunoscut și ca „fundaţie“ sau plan 
al imaginii. Este important să 
intelegeti că, în general, 
spațiul negativ 
slujește pentru 
a susține suprafața 
imaginii și de aceea nu poate fi 
lăsat să se dezvolte ca spațiu 
activ în sine. 


‘> © Fata în fata. 
Vasul lui Rubin 
reprezinta desenul unei 
vaze elegante sau 
profilurile a doi oameni 
aflați fata in fata? 


Probleme de percepere. 
Cubul Necker arata felul in care 
ochiul poate ajunge la doua 
concluzii. Vă uitaţi la un cub asa 
cum se vede de sus și orientat 
spre stânga, sau un cub așa 
cum se vede de jos și orientat 
spre dreapta? 


A SE VEDEA ȘI: Formă și spațiu p. 10 
Ritm și contrast p. 106 
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Meritä explorate efectele pe care acest spatiu 
„neutilizat“ îl are asupra senzatiei globale generate de 
o imagine, prin modificarea deliberată a raportului dintre 
spatiul pozitiv si cel negativ. Uneori puteti încuraja în mod 
activ ambiguitatea între elementele imaginii si fundal. 
Pot apărea situatii în care un grup specific de elemente 
se reunesc pentru a se sustine reciproc si a concura astfel 
încât spatiul (în mod normal negativ) capătă formă din 
partea elementelor pozitive. În astfel de cazuri, ochii nostri 
au dificultati in a deosebi forma de fundatie, ceea ce 
creeaza ambiguitate, care poate sa fie stranie si sa 
stimuleze surescitarea vizuala. Forma poate fi utilizata 
pentru a „captura“ sau închide spațiul într-un asemenea 
mod încât o imagine poate fi citită ca pozitivă, 
deși altundeva în design ea își păstrează rolul uzual. 


EXERCIȚIU 


Găsirea formelor componente 
Utilizând calc și o fotografie 
interesantă, dar nu excesiv 

de complicată, descompuneti 
imaginea în formele ei 
componente majore. 

Aceasta va dezvălui structura 
compozitionala de la bază, 
felul în care suprafața imaginii 
a fost divizată în mod eficient 
și modul în care își joacă 
rolurile spațiul pozitiv și 
negativ. 


Folosirea liniei pentru 


clădirea formelor interne 


NL 2 > 


Evidenţierea spațiului pozitiv Mascarea spațiului negativ 


apaatia Construirea unui dispozitiv pentru 
ponerate de vizualizare este un mod simplu de a izola 
wortal dintre | zona ce trebuie desenată. El poate fi tăiat 
| din carton rigid, gri 
penra in mod | i 
| zA sau negru, cu diverse 
ja tended p forme si marimi. 
| lomete | 
| 
onura astfel | 
pata Lorna din 


ua ochi nostri : 
ce Scara relativă și importanta. Pătratul mare pare D Spatiu negativ și pozitiv. Elementele negre din 
7 u apropiat. Efectul creează iluzia de profunzime aceste două aranjamente pot fi privite ca fundati 
| u spatiu tridimensional. care propulsează albul ca formă pozitivă. 
uzata 
emenea 


| RCITIU 


@ Alb pe negru. Aceste trei 
designuri folosesc forme de 
litere negre și albe pentru a crea 
o senzaţie de ambiguitate între 
formă și spațiu, sau figura 

și fundație. 


Forme albe și negre 
\costa este un proiect care 


continuă explorarea 
principiilor formei si 
patiului, dar într-un mod 


mai complex. Taiati cu 
ae | loarfeca două-trei forme 


de litere de diverse mărimi 


din hârtie alba și formele lor @ AOK. Litera A și 
versiunea ei în „negativ“, 


@ Introducerea culorilor. 
Introducerea culorilor într-un 
design modifică dinamica în mod 
complet și-i permite designerului 
să diferentieze informațiile. 


echivalente „negative“ din 


hartie neagră. Ele ar trebui cateapare'abstractai pe 
fonta de negru. 


utilizate ca elemente de bază 


in explorarea dinamicii 
aa Hilal pontru lormei și spațiului. Literele 
fuvmolor interne nu au scopul unui înțeles 
pecific, dar, fiind forme 
lamiliare, evită să devină 
ibstractii pure și păstrează 
enzatia de bază a 
intelesului, după cum sunt 
| orientate în sus, înclinate 
„au răsturnate, ceea ce 
y „poreste senzatia de 


] dinamică din compoziție. 


uea spatiului nogativ 


PUII DI BAZA 13 


LC THUNI l LIMBAJUL DESIGNU Lt 


MODULUL I Principu de baza 


Compozitie 


Compozitia se referă la structura si 
organizarea subiectului, iar întelegerea si explorarea 
practică a subiectului respectiv sunt esentiale pentru 
o comunicare vizuală eficientă. Compozitia trebuie 
considerată la fel de importantă ca si elementele ~~ 
folosite pentru a construi imaginea in sine. 


4 Elementele principale ale designului 
cad aproximativ pe liniile secțiunii 
de aur sau în interiorul ei. 


© Compoziţie mai formală cu 
imaginea principală în centru și 
celelalte frunze echilibrându-se sau 
jucând rolul de cadru în fiecare colt. 


Secțiunea de aur. 
La fiecare eliminare a 
unui pătrat din sectiune, 
ramâne un dreptunghi 
mai mic cu aceleași 


proportii ca originalul. 


Contrast și armonie între culori p „ii 


A SE VEDEA ȘI: 
Ilustrații realizate pe calculator p 70 
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Explorarea compozitiei. 
Aceste trei lucrări prezintă diverse optiuni 
CE-A Í compoziționale pentru aceleași ingrediente 
3 vizuale. Fundalul de tip grilă conferă 
| y structură frunzelor risipite. Desi solutiile 
sunt foarte diferite, toate sunt echilibrate 
si de succes. 


y 4 & 
D- > 
6. se 


T 94 


@ Abordare mai aleatorie, i 
cu diagonalele suprapuse grilei i | 
patrate a fundalului. 


De-a lungul istoriei artelor vizuale au fost propuse 
diverse teorii ale compozitiei. Arhitectul si inginerul 
roman Vitruvius a conceput o formula matematică 
pentru dividerea spațiului din interiorul unei picturi. 
Soluţia sa, cunoscută ca secţiunea de aur, segmentul 
de aur sau proporția divină, se baza pe un raport stabilit 
între latura lungă și cea scurtă a unui dreptunghi. 
Pictorul francez Henri Matisse (1869-1954) punea un 
accent mai mare pe inspirație, afirmând că despre 
compoziţie se poate spune că reprezintă arta aranjarii 
diverselor elemente în scopul de a exprima 
sentimentele în mod decorativ. 


yOu 


pediente 


olutule 


puse 
provertal 
Hated 
hype buri 
upon 

raport stabilit 
ului 

PDCA UN 

| pore 


Ph abaya 


Ideea de bază este aici faptul că elementele pot 
cxprima sentimente atunci când rezultă din studii 
compozitionale eficiente. Un punct de pornire bun este 
(olosirea de forme și texturi abstracte, care pot sugera 
1 evoca sentimente în aceeași măsură ca și arta 
ligurativa, dar care vă îngăduie să vă concentrați 
exclusiv asupra felului cum sunt aranjate elementele 
„espective. Imediat se nasc întrebări. Cum ar trebui 
impărțită suprafaţa picturii? În ce fel ar trebui subiectul 
„a ocupe suprafaţa? Elementele alese nu trebuie să stea 
pur și simplu într-o poziţie centrală pe hârtie, ci pot 
parea să iasă din ea ori să intre dinspre margini. 

O compoziţie simetrică asigură o lucrare calmă, 
pasnică, pe când ceva mai dinamic se poate obtine 
prin aranjarea asimetrică a elementelor. 

Explorarea ideii fizice a spațiului și iluziei profunzimii 
ampului pe o suprafață bidimensională va crea relații 
nteresante. Lucrul acesta se poate realiza prin varierea 

marimii (și culorii) formelor sau prin utilizarea 
perspectivei, în care subiectul pare să se îndepărteze 
pre unul sau mai multe puncte de fugă. 


Observarea 
Atunci când lucraţi prin observare directă 
10 compoziţie de tip natură moartă, trebuie fie să 

caranjaţi obiectele în interiorul spațiului, fie să găsiți 
perspectiva exactă în care să le priviţi. Prima opţiune 
ceste mai ușoară, deoarece puteţi aranja obiectele 
pentru a crea orice formă, aspect sau atmosferă doriți. 
A doua abordare vă cere să vă deplasati în jurul 
obiectului sau obiectelor pentru a găsi o pozitie care să 
„bă potenţialul de a realiza o compoziţie interesantă. 
Pentru a descoperi această poziţie optimă puteti 
intreprinde studii preliminare rapide sau puteţi, de 
asemenea, să folosiţi un vizor, tăind din carton negru 
două forme în „L“ și plasandu-le laolaltă pentru 
a crea un cadru mobil. 

Acesta este și un mod ideal de a începe sa va 
exersati înțelegerea și perceperea compozițiilor 
interesante. În acest scop puteti utiliza orice tip 
de imagine, desi poate fi foarte avantajos să lucraţi 
cu fotografii. Ajustând imaginea și eliminând o porțiune 
a ei, accentuati o zonă anume, creând o noua 


tensiune vizuală. 


Contrar | 


Dinti un dictionar de antonime gasiti 


o pereche buna de termeni descriptvi, 
de up aproape/departe sau 
enorm/inlim. Utilizati forme abstracte, 
semne şi texturi simple pentru a crea 
o compozitie care sa ilustreze intelesul 
acestor cuvinte. Experimentati felul în 
care poate fi împarțită suprafata hârtiei 


și în care formele pot să ocupe 


suprafata. Formele alese nu trebuie 


să se afle chiar în interiorul planului 


imaginii, ci pot intra dintr-o margine a 
suprafeței. Orice mediu poate fi utilizat 
în acest scop, inclusiv colajul. 

După terminarea compoziţiei, 

ea poate fi dezvoltată în continuare prin 
încorporarea unuia sau mai multor 
elemente figurative care vă reiterează 


cuvintele alese. 


@ Aproape/departe. 
Designerul a împărțit mai întâi 
planul imaginii pe diagonală, 
creând potential pentru spațiu 
profund de perspectivă. 

A folosit o combinaţie de 
acuarelă și rânduri de oameni 
ce se pierd în depărtare pentru 
a ilustra opoziția dintre 


,aproape” si „departe“ 
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SECTUNEA LIMI MO O AG 
MODULUL 1 Pincipn de Daza 


Principii de baza ale machetarii 


Termenul „machetare” se referă la modul 
în care organizăm materialele disparate ce formează 
continutul unei lucrări. Obiectivul este de a prezenta 
informatiile logic si coerent, cat si de a scoate in relief 
elementele importante. Folosirea unei grile și a 
elementelor distinctive și identificabile consecvent îl 
ajută pe cititor să absoarbă informațiile într-un mod 
plăcut din punct de vedere vizual. 


© Curat și structurat. 
Spatiile albe din jurul 
tuturor casetelor de text 


ușurează sarcina ochilor 
în parcurgerea 
informaţiilor, iar imaginea 
care se extinde până la 
marginea de tăiere de sus 
a paginii adaugă o tusa 


de dinamism. 


sf scoumsen ot kasta odio d 
praesent luptatum zzril del 
te feugait nulla facii 


illum dolore eu feugiat 


A SE VEDEA SI: Mărimea tipului de caractere p ie Accontiare a nora he pt 


Mărime și format p. 98% Grile si minei / 
Stiluri de machetare p. 102% Ritm s contrast Oo 


Urban life 


the facts 


Autoritar. Fotografie pe o 
pagina intreaga, caractere 
clasice cu serife pentru titlu si 
legenda ampla, pozitionata pe o 
coloană — iată modul traditional 
de începere a unui articol. 
Texul aliniat stânga-dreapta 
conferă informaţiilor un grad 
mai mare de seriozitate. 


Neconventional. Caracterele 


ultramoderne ale titlului, gridul 


complex și tipurile variate de 


caractere compun o machetă 


„activă“ care tinteste spre un public 


tânăr și dedicat muncii. 


Informarea 

În producerea machetelor, există trei 
etape de bază. În primul rând, designerul este informat 
de client asupra materialelor ce trebuie utilizate. 
În mod normal, acestea vor fio combinaţie de text- text 
principal, titluri, casete sau boxuri laterale de text 
și legende — și imagini, ca fotografii, ilustraţii, hărţi sau 
diagrame. Informarea ar trebui să precizeze și aspectul 
dorit sau „senzaţia“ pe care intenţionează s-o 
transmită, care, la rândul ei, va depinde de publicul 
țintă. Trebuie ca macheta să pară autoritară și ticsita cu 
informaţii? Curată și structurată, cu multe spaţii albe? 
Sau neconvenţională și ultramodernă? 


Pa bai pi 


Hven ţa at 


takahi oa i 
pe bill ia 
Itu Dotat ithe 
priit a le dated tay 
allele, prot Hata 
elor patie tiho 


lila ETON ON 


n life 


the facts 


vaeheta 
pre un public 


Isla trel 
te informat 
iilivate. 
de text-text 
de text 
Iu, hărți sau 
| aspectul 


] O 


le publicul 
wasi ticsită cu 
he spatii albe? 


" molestie consequat, vel illum dolore 


Indicatii editoriale 


Korem ipsum dolor sit amet, 
consectetuer adipiscing elit, sed diam 


laoreet dolore mag BNNs as 
volutpat. Ut wisi er = Ade SS 2 
veniam, quis nostr 
ullamcorper suscip 
aliquip ex ea comn 
Duis autem vel eu 
hendrerit in vulputi 
consequat, vel illumi 
facilisis at vero ero} 


iii 


nonummy nibh eu 


odio dignissim qui] 
luptatum zzril deler 
feugait nulla facilisi! 
amet, consectetue! 
diam nonummy nib 


Candva, zetari interpreta 
Urban life 

indicatiile redactorul, in 
the fumes, the future, the facts 

prezent, Sarcina aceasta tevin’ 


de obicei designerului 


a. 
life 
E. E Pe 


@ Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 


laoreet dolore magr 

Ut wisi enim ad minim veniam, quis 
nostrud exerci tation ullamcor suscipit 
lobortis nisl ut aliquip. 


e Duis autem vel eum iriure dolor in 
hendrerit in vulputate velit esse 
un avantaj. 

eu feugiat nulla facilisis. 


@ Duis autem vel eum iriure dolor in 
hendrerit in vulputate velit esse 
molestie consequat, vel illum dolore 
eu feugiat nulla facilisis at vero eros 
et accumsan et iusto odio dignissim 
qui blandit praesent luptatum zzril 
delenit augue duis dolore te feugait 
nulla facilisi. 


ancora vizuala pentru text, 


Factori practici 

Dupa aceea, designerul trebuie 
sa inceapa sa se gandeasca la felul in care diversii 
factori practici, ca formatul si culorile disponibile, 
ii vor influenţa abordarea. Daca există multe imagini 
si text care trebuie încadrate într-o suprafaţă relativ 
mică, ele vor afecta și aspectul machetei. 
În această etapă trebuie ajuns la un acord în privinţa 
stabilirii de ierarhii în text, adică a punctelor principale 
ce trebuie subliniate. În unele cazuri, un redactor poate 
să fi etichetat titlurile cu A, B, C și așa mai departe, 
pentru a le indica importanţa relativă. Aceste elemente, 
și altele, pot fi tratate tipografic pentru a le spori 
înțelesul prin diferente în mărimea, grosimea, forma si 
chiar culoarea caracterelor. 


Schitele oferă o indicatie 
aproximativă a aspectului 
general al paginii; în această 
etapă, lipsa detaliilor este 


Grila slujește drept cadru A 


invizibil pentru toate 
elementele paginii - o 


titluri și imagini. 


vulputate velit esse molestie consequat, vel illum 
dolore eu feugiat nulla facilisis. 


@ Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 
vulputate velit esse molestie consequat, vel illum 
dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et 
accumsan et iusto odio dignissim qui blandit 


praesent luptatum zzril delenit augue duis dolore 
te feugait nulla facilisi. 


@ Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 
vulputate velit esse molestie consequat, vel illum 
dolore eu feugiat nulla facilisis. 


@ Nam liber tempor cum soluta nobis eleifend 
option congue nihil imperdiet doming id quod 
ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing 
elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt 
ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. 


@ Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in 
vulputate velit esse molestie consequat, vel illum 
dolore eu feugiat nulla facilisis. 


| | 


Listă de control înainte 
de începerea machetei 


e Ce material text va fi 
utilizat? 

e Vor exista fotografii, 
ilustrații, diagrame? 

e Câte culori pot fi utilizate? 

e Care este formatul si 
mărimea lucrării? 

e Ce parti din text trebuie 
subliniate? 

e Care este publicul țintă? 

e Clientul dorește un stil 


specific? 


Grila 

Etapa a treia este trecerea propriu-zisă la 
treabă. Nu vă grăbiţi direct la calculator. Presupunând 
că lucrarea are mai multe pagini, ar trebui să creați o 
desfășurare pe două pagini („spread“) cu dimensiunea 
finală reală. În felul acesta, puteţi vedea zona în care 
trebuie să lucrati. Pentru organizarea mai ușoară a 
materialului, este recomandabil să concepeti o grilă, în 
care structura generala a paginii să fie divizată în unități 
de spatiu. Grila va arata dispunerea coloanelor, 
marginile si zonele pentru textul principal, legende si 
imagini, si va prezenta de asemenea pozitia titlurilor, a 
colontitlurilor, cat si numarul paginii. Dupa ce aţi trasat 
formatul, puteti pregati cateva „ciorne” ale machetei. 
Ele pot fi miniaturni sau schite vizuale avand 


dimensiunea pe jumatate din cea reala, n care sunt 
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Formatul oghndeste 
continutul. | ornat lung 
ales aici reflecta continutul 
UNUI poster care enumera 


evenimentele unu spectacol 


de revelion chineze: 
Inspirația pentru format 


provine adesea din subicet 


Puterea imaginii. Punctul 
principal accentuat aici este 
fotografia, care domina 
desfasurarea. Imaginea este 
sustinuta de cateva randuri de 
titlu, iar cantitatea mica de text 
creeaza un aspect aerisit. 


| SPECTACULAR 
SPECTACULAR 


prezentate pentru prima data ideile. Acest timp dedicat 
gândirii este important in machetare pentru a ajuta la 
luarea deciziilor privind compozitia si utilizarea 
materialului. Timpul petrecut in aceasta etapa initiala va 
oferi câteva variante ce pot fi produse apoi rapid la 
calculator. Timpul necesar desenării ideilor este infinit 


mai scurt decât încercarea de a crea lucrările direct pe 


calculator. Vom repeta mereu: calculatorul nu este 
decât un instrument; el nu poate gândi in locul 
dumneavoastră. Aici un designer cu imaginaţie își poate 
folosi pe deplin talentele înainte de a trece la producție. 


benefit coming 


much as present on 


r 


= 
Trae 
Soul 


Frect 


Cat they sign 


Usor pentru ochi. Tipul 
de caractere, imaginile mici si 
spatiile albe se combina in 
crearea unei senzatii de calm 
atragator. 


Fara inghesuiala. Designerul 
s-a confruntat cu sarcina 
încorporării multor elemente — 
titluri și text, fotografii si 
o diagramă schematică mare — 
menţinând în același timp un 
aspect curat, ușor de înteles. 


Elemente ce acționează 
împreună. Fotografia si tipul 
de caractere lucrează 
inovator în tandem pentru 
crearea unui impact maxim. 
Puterea grafică a paginii 
atrage cititorul spre un corp 
de text foarte dens. 


Spatiile albe reprezintă 
frecvent o trăsătură a cărţilor 
despre artă, arhitectură și 
design. Imaginile și textul 
capătă reliefare egală în 
această abordare elegant 
structurată. 


— 
! Caracterele tipogratice 


i i reprezimta continutul o ostor ‘ 
(UE > Patru machete dilorti ) 


bipul de caractere al tthunlor 


hon = g EERE TA T TA han t eraph emenn 
ee No other artis more justified than typography este exploatat pentru a tan 
| l : 2 : psc} subiectul 
in iei ss present ones - 5 
- pe eee aul mews = = 
hls nd in looking ahead to = 
| r 
pl 


a cc | poza 21 

oe do: 

mt yOu 
jualify 


Ea r ea | | 


Hor elemente 


| „anidiuizib 


lost Np un 
two £169 ei ciee e205 £159 ea r” 


deanteles 


Suprapune- 
rea ilustratiilor 
peste text face 
ca aceste 
| machete să fie 
stimulatoare 
vizual. 
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AL CHUNI | LIMI Wit to | | 
ay l Observarea 


MODULUL | Princip de baza Desenatul este relevant pentru designul 
- - grafic, deoarece vă ajută să vedeti subiectul ca formă 
Desene de tip studiu ee ee ey . 
sau forme, iar culoarea ca tonuri; vă învată sa intelegeti 
și să manipulati perspectiva, să creati iluzia de spatiu si 
profunzime a câmpului si vă arată in ce fel să exprimati 
textura si densitatea. În orice experiment ce depăşeşte 
domeniul lor, studentii ar trebui să înteleagă pe deplin 
cât mai multe tipuri de creare a imaginilor vizuale, ca si 
metodele prin care sunt create acestea. Indiferent de 


Pentru viitorul designer grafic scopul 
desenelor de tip studiu este de a explora idei; este un 
mod de a translata lumea exterioară si de a conferi 
formă concretă ideilor abstracte. Chiar tinând seama 
de tehnologia modernă a calculatoarelor (ea insasi alt 


instrument), veti constata că desenatul devine talentul pe care-l aveți la desen, esential este să incepeti 
fundamentul exprimării si că vă sustine toate cu începutul. Chiar dacă puteţi interpreta cu talent 
deciziile de design. obiecte și structuri, viziunea vă este probabil prea 


îngustă. Soluţia este practica permanentă. 
În stabilirea elementelor esenţiale ale desenatului 
trebuie să vă antrenati ochiul pentru a vedea în detaliu 
Desen după natură. Studii subiectele din structuri diferite. O natură moartă este un 
ui lt ial punct bun de pornire, deoarece vă permite să explorati 
desenarorulnnForeeiest cu ușurință subiectul pe care l-aţi ales, din diverse 
utilizată aici pentru a crea iluzia unghiuri, ocolindu-l și privindu-l din poziţii inedite; 
profunzimii spatiului. totodată, puteti petrece timp stând și examinând ce se 
află în fața dumneavoastră. După aceea puteţi lucra 
Desenareariediuluii după ritmul personal. În același timp, nu ar trebui să fiti 
Desenul imaginativ si energic împiedicat de a aborda subiecte desprinse din viata. 
al unei scene stradale, bazat pe Simpla ieşire din locuinta si cercetarea vizuală a mediului | | 
observație directă. Dacă pentru înconjurător oferă o gamă stimulatoare de subiecte havi 
statice si în mișcare. Puteţi lucra direct într-un album de | 


detaliate ale mâinii 


înregistrarea scenei este utilizat 


un aparat foto, desenele MA ` sp ze iia aul 
auxiliare potîncorpora'ulterior crochiuri sau să folosiți un aparat foto, astfel încât sa | i | 


\ mai multe detalii. puteti realiza ulterior mai multe desene. Este important 


A SE VEDEA SI: Spaţiu negativ și spatiu pozitiv p. 12 
Compoziţie p. 14 
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HOT pentru designul 


ubioctul ca formå 


vata sa intelegeti 
iluzia de spatiu si 
unco lolsa exprimati 
Hinentoe depaseste 
unleleaga pe deplin 
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„vă familiarizați cu cât mai multe aspecte diferite ale 


mei și să deprindeti tehnica tuselor energice. 


Pentru aceste desene, experimentați cu 
verse medii, deoarece imaginea pe 
re o creaţi este condiţionată de 
nediul utilizat. Fie că este vorba despre 
"rbune sau creion, pensulă sau 


reion colorat, instrumentele 
olosite necesită înțelegere 
pecifică, deoarece fiecare are 
fecte specifice. De exemplu, 


reioanele, a căror duritate variază de 
la moale la dur, îngăduie controlul 
lonurilor, modelarea detaliată si 
fermitatea liniei. Nu vă limitați la 
medii convenţionale, fiindcă și alte 
obiecte — o periuta de dinţi, o bucată de 
sfoară sau chiar o mașină de cusut- 
pot crea semne interesante și valide. 
felul este de a nu interpreta obiectele 
strict pictografic, deși lucrul acesta 
este util pentru aprecierea diverselor 


complexitati ale formei. 


ET 


Linia Da atol 


olosta pentia a descne 


aproape toate biele parului cu 
toxtura densa., Aceasta 
contrasteaza cu lipsa linilor 
onzontale si cu umbrele fine de 
pe fata 


Raspuns direct. Tabloul 
acesta cu cladiri a fost realizat 
prin lucru direct in acuarela, fara 
a exista o structura de baza 
desenata anterior. Genul acesta 
de abordare va permite sa va 
angajati imediat in subiect. 


intelegerea formei 

in jurul obiectelor nu există linii. Ele 
constau din propria lor formă și din lumina care cade pe 
ele. Tonul este cel care le definește. Procedura normală 
pentru înțelegerea formei este de a crea desene 
alb-negru. Abstractizând din viata reală, translatati 
limbajul culorii în ton, înlocuind tonurile monocrome cu 
un domeniu vast de culori. 

Nu uitaţi că mediile în sine reprezintă o abstracţie, 
deoarece in timp ce desenati, să zicem, un castronaș de 
plastic folosindu-vă de cărbune, mediul acesta nu are 
nici o legătură cu plasticul în sine. lar în cazul în care 
cărbunele poate fi utilizat pentru a reprezenta un obiect 
din plastic, atunci puteți încerca să reprezentaţi același 
obiect într-un material neconventional — orice care vă 
îngăduie să exprimati vizual ceea ce vedeți. Este util să 
experimentați cu multe medii, pentru a putea explora 

natura liniară, dar și tonală a subiectului ales. 
incercati să fiti cat mai direct si mai spontan. in 
scopul rapiditatii, executaţi câteva studii într-un 
interval scurt. Folosiţi materiale pentru a descrie forma 
si masa ca zone de culoare, înlocuind o schema 
monocromă, în timp ce utilizați conturul doar ca mod 
de ghidare pentru straturile aplicate ulterior. Nu va 
preocupati de produsul final, ci de procesul unei 
descrieri bogate de forme. 


Forma tonala. Parte dintr-un studiu energic de 
portii, care loloseste tuse întrerupte de pensulă 
pentu a crea forma tonală fără contur. 


EXERCIȚIU 


Plimbati linia 

Desenele liniare pot fi 
realizate in multe moduri. Un 
asemenea mod il reprezinta 
ideea „plimbării liniei“, 
asociată inițial cu pictorul 
Paul Klee (1879-1940). 
Alegeţi un subiect care oferă 
variaţie în formă. Alegeti 

un punct vizual de la care sa 
porniţi desenul și continuaţi 
fără să desprindeti creionul 
de pe suprafața hârtiei 

până nu terminati desenul. 
Executati patru astfel 

de desene. După ce va 
familiarizați cu procesul, 
incepeti să experimentați 
luând aminte la timpul 
consumat în examinarea 
hârtiei și a subiectului. Ar 
trebui să aveti ca tel 
observarea subiectului 
pentru un timp mai lung 
decât cel necesar pentru 
realizarea desenului. Realizati 
patru studii, oferindu-va 
intervale tot mai lungi — între 
5 s1 20 de minute pentru 


a lexecuta pe fiecare 
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LE OLH IMBAJUI 


MODULUL I 


Principi de Dasa 


Principii ale fotografierii 


Desi continua să fie considerată o forma 
modernă de reprezentare grafică, fotografia intră 
în al treilea secol de existentă. Influenta ei a fost 
enormă în multe domenii ale vietii oamenilor: ca 
documentar social si mărturie istorică, în publicitate, 
moda și lumea artistică, și ca reper al scurgerii 
timpului pentru toți indivizii obișnuiți care 
și-au înregistrat propriile vieți la nașteri și nunti, 
la petreceri și în vacanțe. 


Pentru designerul grafic însă, poate că întrebarea-cheie 
este: „De ce fotografia are o putere atât de mare asupra 
judecăților noastre?“ O revistă va vinde mii de 
exemplare suplimentare dacă alegerea pentru 
imaginea de pe copertă este corectă și se potrivește cu 
telul titlului. Mai prozaic spus, creațiile dumneavoastră 
vor fi mai puternice dacă veti învăța cum să 
recunoasteti o imagine eficientă, bine compusă, cu un 
domeniu tonal de calitate, care se combină eficient cu 
caracterul literelor din text, cu tentele și alte ilustrații. 

Există câteva motive pentru care orice designer ar 
trebui să poată face o fotografie simplă: pentru a-l ajuta 
să deducă proporțiile aproximative, să înțeleagă 
compoziția și ca susținere pentru desen. 

Puţini designeri grafici profesioniști devin implicaţi 
în acest proces specializat de realizare a imaginilor. 
Rolul lor, așa cum va fi și rolul dumneavoastră, este 
de a comanda sau selecta fotografii pentru a rezolva 
probleme de design, mai degrabă decât de a produce 
imaginile finale, care cad în sarcina fotografilor 
profesioniști. Cu toate acestea, este important ca 
designerul să deţină o cunoaștere de bază a felului în 
care să opereze cu aparatul foto, să facă o fotografie si 
să creeze o imagine din fotografia respectivă. 


A SE VEDEA ȘI: Fotografia digitală p 6-1 
Fotografie sau ilustratic? p /.".’ 


1) © Folosirea liniilor ajută la 
crearea unei căi vizuale pentru 
privitor, care face legătura dintre 
prim-plan și planul mediu cu 
fundalul. Diagonalele create 

prin înclinarea aparatului pot 
transforma subiecte banale în 
imagini fabuloase. Ele sunt, de 
asemenea, un mod excelent dea 
simboliza mișcarea sau acțiunea. 


Calitățile unei fotografii bune 

Există multe motive pentru care o 
imagine vă va capta imaginaţia, pe când alta vă va 
determina să treceţi mai departe fără măcar s-o priviți. 
Tehnica este întotdeauna importantă. Este util ca o 
imagine să fie focalizată, corect expusă, plasată în acea 
parte a paginii unde este cel mai bine pusă în evidenţă 
(imaginile care intră în cotorul unei reviste vor avea de 
suferit) și să aibă un conţinut interesant. Dar asta nu 
este totul. Pentru ca o imagine să aibă succes, ea 
trebuie să ofere unele informaţii, să determine 
privitorul să se oprească și să gândească, derutându-i 
așteptările și silindu-l să reevalueze familiarul. 


Pi poti 


tal Pepi aie util 
valul să SIDA tri 
iale arest 
Histatilalies site 
dpibrredhnall VDU ‘i 
tere rail 


țină 


sila pu le sp 


pară vali al perle 


pipi tarul Ar BAS la 


ăla vru ierta al 


vipere pr 


Fotogra bune 


ONU care O 


ud alla vä va 


MACH SO priviti. 


Viste utilcao 


| 


1, plasata în acea 
prin evidentă 
lo vor avea de 
Ht Dar asta nu 
| tis, ea 


COMUNE 


moa, derutändu-i 


Formele neobişnuite sunt un mod excelent 
a atrage atentia. Doar pentru că aparatul foto 
ilizeaza imagini dreptunghiulare, nu există 
i un motiv pentru care să nu le puteti extinde 
panorame ori să le decupati în formatul 
: patrat. 


at) Ue i Enna, 
TIP | a 
WANA it 


ay 


Abstractii. Uitati foarte repede că priviti un 
irie-nori printr-o cupolă de sticlă si vă pierdeti 
sstetica plăcută a liniilor radiale pe fundal de 
ptunghiuri ce se pierd în depărtare. 


Toti recunoaștem ,,instantaneele” din viata cotidiană, 
ir o fotografie utilizată într-un context comercial ar 
ebui să aibă mai multă greutate decât una dintre 
naginile acestea simple. De exemplu, cele mai multe 

nstantanee sunt executate la viteza diafragmei de 
proximativ 1/60 s, un timp de expunere care va 
incremeni” majoritatea mișcărilor. De ce insă o imagine 
a nu conțină mișcare? Când vântul agita ramurile unui 
bore, timpul de expunere de 1/60 s va face copacul sa 
pară calm si nemiscat, deci nu se va capta munc din 
pectacol. Aceeasi imagine fotograhata cu Viva 
arata mult diferita, desi sunt necesare apti luu tobini e 


suplimentare pentru ca ca sa arate Diw 


Compozițiile simetrice 
tind să evoce sentimente 
de calm, seninătate 
și armonie. 


Compozițiile 
asimetrice sunt 
inerent mai intense 
și mai misterioase. 


) Luminile și umbrele frapante oferă impact 
emoțional puternic și sentimentul de pericol iminent. 


Compoziţia 

Are o importanță majoră. O compoziţie 
nereușită poate distruge o imagine bună. Dacă în 
imagine există prea putine elemente interesante, 
lucrurile pot apărea cam sărăcăcioase, dacă există prea 
multe, fotografia va avea un aspect confuz. Când 
lotograhati un portret nu este întotdeauna necesar să 
aratati in totalitate chipul subiectului. Fie prin iluminare 
din lateral, fe prin apropierea de subiect, veti obtine o 
un ine bana Nutrebiune ca o fotografie sa prezinte 
loto total lasati ceva si pe seama imaginatiei 
POM HOF TO O compozitie buna evita ajastani ultonoaro 


ului apart loto asta imscamna compozitie 
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+» Diagonalele adaugă incitare 
oricărei fotografii, creând 
tensiune alături de formatul 
rectiliniu standard. 
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Ajustare. Unele fotografii 


de tip peisaj arata mai bine cand 
sunt ajustate la formatul de tip 
portret. 


EXERCITIU 


Ajustarea unei imagini 

Ajustarea imaginii inseamna selectarea 
unei parti a ei. Adesea, prin ajustare îndepărtăm o parte 
nedorită din imagine (capul unei persoane străine etc.), 
dar este și un instrument util pentru a scăpa de 
informațiile de prisos și pentru a întări imaginea. 


Efectuati câteva fotografii 
și, folosind două forme 
„L” din carton negru, 
încercați 

să vedeti cât de mult 


i r a - puteți elimina dintr-o 
Tipuri de aparate și de filme 


Pentru a efectua fotografii bune, aveti 
nevoie de un aparat foto acceptabil. El nu trebuie să 
coste o avere, dar pentru realizarea fotografiilor de 
calitate aveti nevoie de echipamente de calitate. Un 
aparat de tip Single-Lens Reflex („cameră foto reflex 
monoobiectiv“) vă va permite să fotografiati exact ceea 
ce vedeți prin vizor. Aspectul acesta este important, 
deoarece veți putea să alegeți cu exactitate unde 
focalizati imaginea și cum anume o veţi compune. Un 
aparat foto digital va fi, de asemenea, potrivit, dar veti 
avea nevoie de unul cu vizor pe partea posterioară, 
pentru a putea vedea exact ce obtineti. 

Trebuie, de asemenea, să alegeti filmul potrivit. 
Peliculele foto se clasifică de la rapide la lente (de la 
sensibile la mai putin sensibile); aceasta este scara ASA. 
O valoare ASA mare (800) permite expuneri rapide in 
condiţii de lumină bună sau expuneri rezonabile in 


imagine fără ca esenţa 
ei să se piardă. 


O © Efecte 
spectaculoase pot fi 


obținute prin ajustare 

și apropiere cu zoom. 
Imaginea oarecum statică 
a vazei cu flori este 
transformată astfel încât 
ne simțim realmente 
printre frunze. 


condiții de penumbră. O valoare ASA mică (50) 
înseamnă că veți avea nevoie de lumină puternică 
pentru a obţine o imagine bună (soare puternic sau 
zăpadă sclipitoare). Există multe pelicule foto diferite și 
va trebui să experimentați pentru a vedea care vă oferă 
rezultatele cele mai bune. La început, cumpăraţi filmul 
din magazinele de specialitate și rugați vânzătorii să vă 
ajute în luarea deciziei. 

Un efect colateral al acestor pelicule diferite îl 
reprezintă rezultatele diferite pe care le veţi obține. O 
peliculă cotată cu 800/3200 va oferi imaginilor contrast 
mare și finisare granulată. O peliculă cotată cu 50/100 
va oferi tonuri mijlocii complete și finisare egală. Ca 
regulă generală, majoritatea lucrărilor din studiourile 
fotografice se execută pe filme cu valori mici, deoarece 
oferă cele mai multe detalii. 


Efecte de cameră obscură 

După ce ati developat filmul, puteți 
aprecia dacă expunerile sunt corecte prin verificarea 
densității tonurilor de gri de pe copia prin contact cu 
ajutorul unei lupe. Copia prin contact se realizează prin 
expunerea negativelor pe hârtie, ceea ce duce la 
obținerea unei coli cu imagini ce au aceeași mărime ca 
si negativele de pe film. Căutaţi contrastul bun și orice 


SSOP gl in ci 


wil | 


ie datooalivate Diu 


EBS ALON puiu 


Ble dat lahul na 


sepia POA atah Di 


Fe scini, poza no obitinn 


PA un pogaliy pro atin 


kanina caro cado pro Tati 


Mee la AO 


He puoinplu, Obata noii 
pal 


He lina, coon co valute 


| 


li 


a 


hârtia totograbhca Dupa 


üloparon st IDG 


rahons chini 


Aconsta va porinili 


UEAN EIET 


muca (50) 


ina pulornica 

Wo puler nic sau 

TETIN loto diferite si 

ivodeacare vă oferă 
umpärati filmul 
li vanzatoriisa va 


heule dilerite îl 


lo vetr obtine. O 

nagiulor contrast 
ia cotata cu 50/100 
ninme egală. Ca 


itor din studiourile 


Hon nuci, deoarece 


obscura 
Wile, puteti 


te pun verificarea 


a prin contact cu 


wiserealizeaza prin 
ree duce la 
hacecastmarime ca 


uliul bun si orice 


PROJECT 5: 


O imagine în oglinda 
paginii, chiar dacă este destul 
| tare, permite altor elemente 
pe pagina dublă să se 


cureze vizual. 


Imaginile care se extind 


până la marginea de tăiere a 
paginii creează o ,,improscare” 
vizuală și de aceea trebuie 
utilizate ponderat, de exemplu 
la începuturile capitolelor. 


„re defocalizate. După ce ati ales fotografiile 
"espunzătoare scopului dorit, sunteţi gata să realizați 
ozele, iar felul în care o veti face va avea un efect direct 


upra rezultatului finisat. 


Pe scurt, poza se obţine prin proiectarea luminii 


printr-un negativ pe o hârtie fotosensibilă. Cu cat 


„mina care cade pe hârtia fotosensibilă este mai 


nlensă, cu atât imaginea va fi mai intunecata, asa că, 


de exemplu, o haină neagra va aparea transparenta pe 


negativ. Aceasta va permite sa fe strabatuta nruintens 


de lumina, ceea ce va determina o umane amino 


pe hartia lotogralica. Dupa expunerea ta huma 


developarea si fixarea maginn po hartio se 


realizeaza chimic 


Pregatirea pentru o sedinta foto 


Tipul lucrarii si dimensiunea comenzii vor juca un rol important în luarea deciziei. 


lata câteva indicatii generale si specifice 


eIntocmitio listä a tuturor fotografiilor 
necesare si clasificatile in functie de 
tip (de interior, fotomodele, de locatie 
etc.). 

e Stabiliti stilul de fotografie pe care-l 
doriti. Alegeti un fotograf (poate chiar 
mai multi), discutati cu el despre ceea 
ce doriti si trimiteti-i câteva schite. În 
această etapă trebuie să decideti dacă 
doriti fotografii color, alb-negru sau 
ambele. 

e După ce stiti câte fotografii vă trebuie, 
discutati onorariul si drepturile de 
autor pentru fotografii. Fie ca 
fotograful vă va solicita o taxă zilnică 
(în general negociabilă), fie îi puteti 
oferi o sumă globală, asigurându-vă 
că ati stabilit cât vor costa orice 
suplimentări. Verificati încadrarea 
costurilor in buget. 

e Tineti un jurnal al sedintelor foto 
si stabiliti împreună cu fotograful ce 
fotografii vor fi realizate si unde — 
în studioul său sau în diverse locații. 

* Întocmiţi o listă de recuzită necesară. 
Recuzita poate fi asigurată de client 
sau puteti fi nevoit să cumpăraţi ori să 
inchiriati obiectele necesare. Pentru a 
vă asigura că nu există lacune, este 
recomandabil să schitati un desen 
al unei fotografii complexe. 

e Analizati fundalul. În cazul locatiilor, 
verificați dacă nu aveti nevoie de 
aprobări sau dacă în cadru nu apare 
ceva nedorit. În studio, este nevoie 
să pictaţi un decor de fundal? Daca 
podeaua apare în fotografie, cum 


va fi ea? 


Miniaturi. | ologralule 
specal comandate sunt 
Compe Progatiti din ump 
Ponto sedinta foto rame 


ocara a studio 


e Dacă fotografia este mare, poate fi 
necesar un stilist care să achiziţioneze 
recuzita, iar dacă este un interior 
realmente complex, să zicem pentru 
un catalog, poate fi nevoie să 
comandati unui constructor recrearea 
unui interior specific. 

e Daca fotografiati în locuinţa altcuiva, 
verificați dacă încăperea este 
suficient de mare pentru a obține 
cadrele necesare. 

ein studio, fotograful va deţine control 
asupra iluminării etc., dar în alte locaţii 
dumneavoastră sau fotograful va trebui 
să verificaţi toate aceste aspecte. 

e Dacă utilizaţi fotomodele, va trebui să le 
selectați, fie de la o agentie, fie aranjând 
pentru candidate să se prezinte la 
studio. Vestimentatia va aparţine 
uneori fotomodelelor, dar ar trebui 
întotdeauna să o discutati. Machiajul si 
coafurile trebuie de asemenea decise; 
pot fi realizate de fotomodel sau puteți 
angaja un profesionist în machiaj. 

e Dacă fotografiati mâncăruri, veţi avea 
nevoie de asistenţa unui bucătar și a 
unui maestru culinar, care să prepare 
mâncarea și s-o aranjeze atrăgător. 

e Calculatoarele ajută logistica unor 
fotografii; actualmente reclama 
complexă a unui automobil poate fi 
creată prin combinarea a două 
fotografii (totuși va trebui să le 
realizaţi în prealabil pe amândouă!). 


ÎN ELL LE LL DE B 


rosu rosu-portocaliu 


Discal culorilor arata culorile este produsa pun combinarea 


pure, secundare sa ben tir une eulon primare cu acea 


Culonule pronare sunt rosu culoare secundara aflata cel mai 


rosu-violet galben si albastru. Culorile aproape de ea pe disc. Culorile 
i portocaliu secundare se obtin prin tertiare de aici sunt rosu-portocaliu, 
combinarea oricaror douä culori galben-portocaliu, 
primare, obtinand portocaliu, galben-verzui, albastru-verzui, 


verde si violet. O culoare tertiara albastru-violet si rosu-violet. 


galben-portocaliu 


Primare sustractive. Acestea 
sunt culorile primare folosite 
pentru tiparire: magenta, galben 
și cian. Spre deosebire de 
primarele aditive, care prin 
combinare produc lumină albă, 


galben 


albastru-violet primarele sustractive dau nastere 


culorii negre. 


Primarele aditive sunt roșu, 
galben-verzui verde și albastru, și sunt 


albastru 
utilizate pentru a crea culori 
pe ecranele calculatoarelor, 
verde televizoarelor etc. — tot ceea ce 


albastru-verzui 


este asociat cu proiectarea 
luminii. Prin combinare, 


primarele aditive dau naștere 
SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI culorii albe. 


| MODULUL 2 Culoarea 


Definiţii ale culorii Nuanta, ton, saturație 
Culorile pure, ca roșu sau albastru, sunt 
Designerul dispune literalmente de zeci cunoscute ca nuanțe. Nuanta este numele generic al 
de mii de culori și de aproape o infinitate de moduri culorii. O singură nuanţă va avea multe variaţii ale 
pentru a le combina. Designerul trebuie să cunoască culorii ei pure, de la deschis la închis. Termenul care 
felurile în care sunt clasificate culorile și termenii descrie aspectul respectiv este „ton“. Pe calculatoare, 


utilizaţi în descrierea lor. Se poate spune despre culori domeniul tonurilor este oferit ca procentaj, astfel încât 
că diferă între ele în trei feluri importante 10% va fi versiunea foarte decolorată a unei nuante, iar 


90% este valoarea aproape completă. Când o nuanţă 
este folosită fără nici un procentaj tonal, este cunoscută 
ca „solid“. În sfârșit, o singură nuanță va varia în funcţie 
de strălucirea ei, cunoscută ca „saturatie“, numită si 
compoziţie cromatică sau intensitate. Saturatia unei 
nuante se întinde între intensitate completă si 
intensitate redusă, sau între strălucire și întunecare. 

Alţi termeni importanți utilizaţi în vocabularul 
designului sunt asociaţi cu felul în care sunt folosite 
culorile în combinaţie. Un ajutor excelent îl reprezintă 


discul culorilor care arată spectrul total de culori, 
A SE VEDEA Și: Medii de tipărire p. 126 de la rosu la violet. 
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hat prin combinarea Nuanta distiige culorile 


pinnar cu acea 


widara aflată cel mai 


va pe disc. Culorile 


boao stint rosu-portocaliu, 


vane 


nu 
Ibastru-verzui, 
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brala unel 
Lest 


milinecare. 


tibial 


unl lolosite 


nl reprezintă 


de culori, 


Primare sustractive 
Sistemul pentru vizualizarea culorilor pe 
ran -culori aditive — este discutat la pagina 30. În 
ıl materialelor tipărite veti folosi însă culori 
lactive (deoarece fiecare culoare tipărită pe hârtie 
depărtată din alb și, dacă cele trei primare se 
"apun, va rezulta negru). Un disc al culorilor arată 
„ile „primare“. Primarele sustractive sunt roșu, 
Den și albastru. Secundarele sunt o combinaţie a 
iror două primare, care duc la obținerea de 
lucaliu, verde și violet, iar tertiarele sunt o 
nbinatie a oricăror două secundare. Expresia „full 
1” se referă la tipărirea în patru culori și, pentru a 
Une un domeniu complet de culori, imprimantele 
losesc cian, galben, magenta și negru (cunoscute in 
meniul calculatoarelor sub prescurtarea CMYK; K 
nbolizează culoarea negru, care este esenţială). O 
iloare suplimentară utilizată ca element de design 


su 


U o machetă este numită „culoare plata” sau uneori 
uloare spot“. Atunci când selectaţi culori în acest 
op, trebuie să utilizaţi un sistem universal de 

| ndardizare a culorilor, cunoscut ca Pantone. 

„Culorile complementare“, ca roșu și verde, sunt 
„umetral opuse pe discul culorilor, în timp ce „culorile 
naloge”, ca verde si albastru, sunt adiacente. Primele 
unt asociate cu contrastul, iar celelalte cu armonia. 

ferment de mai sus sunt asociati aspectului vizual al 
ulorilor. Vom analiza acum felul in care culorile se 


Hoecteaza reciproc cand sunt combinate intr o schema 


intre ele, Prache este denumirea 
genenca a culori; de exemplu 
culoarea rosu este opusa culori 


albastru 


Tonul (sau valoarea) este 
luminozitatea sau intunecimea 
relativa a unei culori. O culoare 
căreia i s-a adăugat alb se 


numește tentă; o culoare căreia 


i s-a adăugat negru se numește 
umbrire. 


Bravo 
Brava 
Bravo 
Brava 
Brava 
Brava 


saturație 


Saturatia (sau compoziția 
cromatică) este aproximativ 
echivalentă cu strălucirea. O 
linie de intensitate ridicată este 
o culoare strălucitoare, în timp 
ce una de intensitate redusă 
este o culoare mată. Două culori 
pol fi din aceeași linie, dar pot 
avea intensitati diferite. 


Temperatura. Culorile apai 
mai „calde” pe măsură 
ce se reduce culoarea galben 
si creste rosu. Albastru est 
o culoare foarte rece 
Verde este man calda din canes 


caase adauga galben 


avansare avansare 


Brava bravo 


retragere retragere 
© Avansare/retragere. Unele alegeti culori calde, ca rosu sau Contrast simultan. Cuvântul „Bravo“ este scris 
culori par să avanseze, în timp portocaliu. Culorile albastru pe două fundaluri diferite. Deși are aceeași culoare în 
ce altele par să se retragă. și verde par să se îndepărteze ambele imagini, îl percepem mai întunecat în imaginea 
Dacă doriţi ca o imagine să pară când se află lângă roșu. din stânga decât în cea din dreapta. 


că se îndreaptă spre privitor, 


Alţi termeni din domeniul culorilor 
e Avansare și retragere e Vibraţia 
Dacă unei persoane i se cere să pună o cutie pe indiferent Culorile complementare de aceeași strălucire și cu 
care dintre două mese, una roșie și cealaltă albastră, ea saturatie ridicată își sporesc reciproc strălucirea. 


o va pune mai frecvent pe masa roșie, fiindcă va apărea e Greutatea 
mai apropiată (avansare) decât cea albastră (retragere). Culorile diferă ca „greutate“. De exemplu, dacă i se va cere 

e Contrast simultan cuiva să mute două lăzi, egale ca mărime, dar vopsite una 
Vederea umană are tendința de a diferenţia între două în verde-pal iar cealaltă în cafeniu-închis, probabil că o va | 
culori vecine, accentuând asupra deosebirilor dintre alege pe cea verzuie, deoarece pare mai ușoară. În general, th tinem 
ele, nu asupra similitudinilor - culorile de fundal culoarea albastru-verzui pare mai ușoară, pe când roșu ușoare, iar culorile roșu pa 
afectează culorile din prim-plan (imaginea). apare mai puternică și astfel mai grea. mai puternice și mai grele 


Brava 


© Vibraţia. Atunci când sunt 
juxtapuse culori complementare, 
ca aici, privitorii pot percepe 

o vibraţie optică. 
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Greutatea. Ciorile 


"alu verzui apar mai 


moore, rar culorile teu par 


ma puternice simaiyele, 


RCITIU 


‘finirea culorilor 
rcitiul acesta trebuie 
“luat la calculator. 
„and într-un format de | 
peisaj, scrieți cuvântul 


per” cu minuscule 


„un tip de caractere bold 
;orife. Dimensiunea 
Duie sa fie astfel încât sa 
pe minimum două treimi 
latimea formatului. — 
uati vizual cuvântul. 
iceea, folosind de 
ue dată cuvântul 
”, efectuati 
wtoarele experimente, 
„e pe altă pagină: 
jare ce avansează. 
lati două nuante 
te, una pentru imagine Avansare 
uul „super”) și una 
i fundal, astfel încât 
unea să avanseze. 
luare ce se retrage. 
ili experimentul de 
dar modificaţi 
le astfel încât imaginea 
ndeparteze. 
\legand două tente 
ile unei nuante, 
u una pentru imagine 
11 pentru fundal. 
u doua variaţii, una cu 


Hate buna, iar alta cu 


tate slabă. Claritate a tentelor 


trast simultan. Folosind 


Analogie 


Retragere 


Contrast simultan 


Complomentaritate 


„nuanta pentru 
je, modificati nuanța 
lundal si observati felul 
ue se modifica aspectul 
pt 
nalogie. Selectati două 
mile pentru a demonstra 
ermen 
mplementaritate. J 
«lati doua nuante 
iu a demonstra acest 
nen 
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SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI 


MODULUL2 | Culoarea 


Diferente între culori 
si lizibilitate 


Fundamentala pentru folosirea culorii 
in designul grafic este cunoasterea contextului in care 
va fi vazuta lucrarea terminata. Felul in care aceeasi 
culoare este perceputa si, ca atare, lizibilitatea ei vor 
varia in functie de modul cum va fi vazuta: pe un ecran 
sau pe un mediu bazat pe tipar. 


Tre mesct of good antennae is 
es 


me Lame md ta Entre 


A SE VEDEA ȘI:  Lizibilitate și claritate p & 


Accentuare și ierarhie p 58 


și lizibilitate. 


RIBA 


tutore! 
tudes 


THE VALUE 
OF ARCHITECTURE 


Design Economy and the 
Architactars! Imagination 


Apropiere in culoare. 
liparirea culorii alb pe galben 


va fi intotdeauna greu de citit. 


Probleme de contrast 
Dest designul quate 
este foarte pute 
lizibilitatea sulera lundea 
culoarea magenta este 
tiparita pe un fundal 
intunecat. Selectarea 
culorilor pentru 
supratipărirea imaginilor 
cu contrast puternic între 
zonele întunecate și cele 
luminoase ridică 
întotdeauna probleme. 
De foarte multe ori 
trebuie ajuns la un 
compromis între 
contrastul culorilor 


William Sha 


Retragere. Culorile verde 
si violet se retrag fata de 
caracterele albe, exact ce 
intentioneaza designerul pentru 
a întări conceptul. 


Culoare pe ecran sau de tipar? 

Pe ecran veti lucra cu culori aditive, 
alcătuite din lumină roșie, verde și albastră, care prin 
combinare (aditivare) produc lumină albă. Culoarea de 
pe tipar, sustractivă, constă din pigmenţi plasați pe o 
suprafaţă de hârtie, care prin combinare sunt ,,sustrasi” 
din alb pentru a obţine negru. 

Fenomenul acesta creează două tipuri de probleme 
pentru designeri și clienţi. În primul rând, culorile de pe 
ecran vor apărea totdeauna mai strălucitoare decât cele 
tipărite. Atât clientul, cât și designerul pot fi induși în 
eroare dacă se așteaptă ca și culorile tipărite să aibă 
aceeași saturație și domeniu tonal ca acelea pe care le-au 
aprobat pe ecran. În al doilea rând, atunci când un 
designer introduce culori în lucrarea sa și o tipărește la 
imprimanta calculatorului, clientul poate presupune în 
mod fals că așa va arăta versiunea tipărită. Din păcate, 
imprimantele color nu pot produce același domeniu de 
culori ca presele de tipărit convenţionale, astfel încât 
uneori clienţii resping prezentările vizuale ca fiind fie prea 
tipatoare, fie prea insipide. Pentru a evita problema, 
designerul poate să modifice subtil valorile culorilor, în 


Pat) Hal wi I) 


hit 


t izitiilitat 


Mieg Amanda Harris 


ude tipar? 
ulon aditive, 
Ia, care prin 
w Culoarea de 
nb plasati peo 


probleme 
culorle de pe 
we decat cele 
pol hondusi în 
tesa aibă 
elea pe care le-au 
eand un 
to upareste la 
PEESUDPUNEC IN 
wita Din pacate, 
last domeniu de 
Hole astfel incât 
uale ca nd fie prea 
il problema, 


loule culorilor, in 


sustrasi” 


Lizibil. Desi in acest poster 


se foloseste un tip de caractere "dance till 


cu serife (care prezinta uneori Mikhail 
probleme la culorile 
caracterelor din titluri), 
lizibilitatea generala este 
icceptabilă. Fundalul întunecat 


asigură un contrast puternic. 


] 
il if ps sosur] 
IL |] | the Lm ae Stare de spirit 
— A oy Th | | i monocroma. Proximitatea 
Nat, We ave (0 A is muci easier t | | culorilor gri si negru reduce 


= 


id we pui tin 
the right voice, type Is | 


lizibilitatea. In mod evident, 


Tipurile de caractere inversate pot 


crea probleme. În cazul în care culoarea 
de fundal este închisă, culoarea negru 
tipărită poate avansa mai putin decât 


caracterele inversa 


lerea prezentării, pentru a aproxima mai bine 
octul finisat al lucrării tipărite — reajustându-le apoi 
inte de a expedia materialul la tipar. Reproducerea 
„afectată și de faptul că între imprimantele cu jet si 
e laser culorile pot diferi. Programe de software, ca 
„otoshop și QuarkXPress, vor obţine rezultate 
uiabile în culoarea produsă, chiar daca au fost utilizate 
cleasi procentaje. În sfârșit, va juca un rol și hârtia pe 
"e este tipărită o culoare. Hârtia cretata (lucioasă) va 
leri o senzație mai bogată decât hârtia mată, alburie. 
Sfatul cel mai bun pentru un designer este să se 
igure că clientul înțelege aceste dificultăți și este 
»nstient de felul în care schemele de culori selectate cu 
lentie pot s-o ia razna daca nu se tine seama de 
"oblemele reproducerii culorilor. 


Lizibilitatea culorilor 

Lizibilitatea se referă la claritatea cu care 
poate fi citit ceva. Multi factori influenţează felul în care 
este percepută o culoare; în esenta, este vorba de 
contextul fizic in care este vazută culoarea. De exemplu, 


conditiile de iluminat din mediul de lectură vor avea un 


designerii încalcă uneori 
regulile pentru a crea stări 
de spirit particulare. 


efect evident asupra lizibilitatii lucrărilor color atât 
tipărite, cât și de pe ecran. Comparati imaginea de pe un 
monitor de calculator într-o încăpere întunecată cu 
aceeași imagine atunci când lumina soarelui bate direct 
în ecran. Un poster situat într-o zonă întunecoasă, 
neiluminată, diferă foarte mult de o versiune iluminată 
din spate pe o stradă principală luminoasă. 

În plus, lizibilitatea va fi afectată de culorile selectate, 
fundalurile pe care sunttipărite și mărimea și forma 
tipului de caractere sau ale imaginii utilizate (paginile 48 
și 84). Ca indiciu, o lizibilitate bună a culorilor se obtine 
atunci când fundalul și culoarea plasată pe el sunt 
opuse, de exemplu violet (culoarea cea mai apropiată de 
negru) pe fundal alb. Pe același fundal, pe măsură ce veti 
deplasa culoarea imaginii spre galben, lizibilitatea se va 
reduce. Alt factor de lizibilitate este armonia dintre 
culoarea fundalului si a imaginii. Cheia lizibilitatit este 
contrastul, iar asta inseamna sa va folositi cunoasterea 
discului culorilor. Contrastul cel mai mare il produce o 
imagine violet pe fundal galben; liztbilitatea cea mai 
slaba va rezulta dinti o magine rosie/portocahu pe 


tundal rosu 


e în alb. 


EXERCIȚIU 


Construiti o scară de 
lizibilitate 

Lucrând la calculator, scrieți 
cuvântul „lizibilitate“ într-un 


ormat de tip peisaj cu fundal 

alb. După aceea efectuaţi 

următoarele exerciții: 

e Faceţi cuvântul ,,lizibilitate” 
violet, astfel încât să se 
distingă evident pe fundalul 
alb. Modificati-i apoi 
culoarea, deplasându-vă 
prin discul culorilor, de la 
albastru, la verde, roșu, 
portocaliu și galben. Veti 
vedea că galbenul este cel 
mai dificil de citit pe fond alb. 

e După aceea suprapuneti 

„lizibilitate” pe un fundal de 

culori contrastante. 

Modificaţi în galben pe 

fundal violet, apoi în 

portocaliu pe fundal 
albastru. Continuati folosind 
culoni tot mai similare, pana 
ceterminali cu un cuvant 
ros portocaliu pe fundal 
rosa combinata de culori 


cobina putin habila 
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MOUI Cloe 


Asocieri de culori 


De ce unele culori sunt preferate sau 
mai adecvate în diverse situatii? Explicatia este că, 
de-a lungul timpului, culorile au ajuns să aibă anumite 
asocieri ce rezultă probabil din natură, dar care, 
în decursul mileniilor, au devenit puternic înrădăcinate 
în psihologia umană. 


Literele roșii. Titlul sugerează automat 


alegerea culorii rosu, dar culoarea câștigă fortă 
suplimentară prin prezența fundalului negru. 


Designerii pot consulta multe lucrări celebre despre 
psihologia culorilor; meritele în această privinta se 
datoreaza unor persoane ca Wilhelm Ostwald, laureat 
al Premiului Nobel pentru chimie, care, imediat inainte 
de Primul Război Mondial, a căutat să analizeze motivul 
pentru care anumite combinaţii de culori erau percepute 
ca plăcute sau neplăcute. Încercarea sa de a găsi o 
normă bazată pe ordinea culorilor l-a dus la concluzia că 
oamenii răspund emotiv fata de culori. Oswald a 
afirmat că modul cel mai bun de a întelege si de a utiliza 
eficient culorile este să le studiem din punct de vedere 
psihologic subiectiv. De aceea trebuie să investiqam 


A SE VEDEA ȘI: Albume și colaje de atmosfera p 


Culori de protectie. 
Aceste două postere pentru 
protecţia muncii realizate pent 
o companie de construcții 
prezintă două direcţii de design 
Albastrul reflectă ochii albaștri 
copilului, ceea ce ajută la 
individualizarea senzatiei de 
pericol. Prin contrast, galbenul 
se reliefeaza fata de copil, crean 
tensiune. Galben este culoarea 
conventionala de avertizare. 


WULMOTT DIXON 


unati 


S HOMI: 


K i ANYMORE à 


felul în care culoarea actionează în limbaj, simboluri, 
diferite culturi si religii, ca si modul in care creează un 
răspuns emotional. 


Culoarea în cultură 

Inteligenta, memoria, experiența, istoria 
si cultura joacă diverse roluri în felul in care percepem 
culorile. Asta nu Înseamnă că toti indivizii percep diferit 
culorile, ci doar că perceptiile respective au întelesuri 
subtil diferite, în functie de psihologie si fundal cultural. 
Culorile au asociații simbolice in toate societatile, prin 
aparitia lor în contexte sezoniere, politice, ambientale și 
sexuale. Desigur, civilizatii diferite vor aplica intelesuri 
diferite culorilor. De exemplu, negrul este culoarea 
doliului și a mortii în Occidentul industrializat, pe când 
in China si India culoarea respectivă este alb. Culoarea 
roșu nu are în mod instantaneu asocierea convenţională 
cu „stop“ în acele tari în care automobilele continuă să 
fie rare. În secolul al XIX-lea, datorită legăturilor sale cu 
arsenicul, culoarea verde era asociată otrăvii, pe când 
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Hoe tere mrectulti local 
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urilor se noche ta tiny 
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it 


enlla vertatile cultural 


Culoarea m o 


In ciuda ace: 


euor par sa albä caracter 


pui tocaliu si galben stimulos 


pereoputle drept „calde” « 


sentimente de stimulare, Ieru 


Al 


jrontine; de cealalta parte 


verde sunt vazute ca „reci 


Culori de protectie. 
le doula postere pentru 
„uncii realizate pentru 


pame de constructii 


+— Tiparul a fost conceput 
ului directii de design. 


engineering 


în culori puternice care 
ul ollecta ochii albaștri ai 


reprezintă paleta 
Mu ceca ce ajută la 


primară. Folosirea 
lunea senzatiei de 


culorilor fundamentale, 
| Pun contrast, galbenul 
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alaturi de linii orizontale 
lup lata de copil, creând afia aceasta, si verticale puternice 
s , 
Galben este culoarea re parte mono- sustine faptul că arta 
utonala de avertizare. 1, permite ca 


arhitectura și ingineria 
Underground — 


w ıl intregului 
«on sa fie 


sunt combinate in acest 
proiect. 


"ura cea mai 


minenta. 
| 
ol 
' pit 
„este văzută drept culoarea primăverii si a constientizarii Culoarea metalului. 
ologice. Dacă intenţionaţi să trimiteţi o scrisoare din In acest poster, cuvintele 
a a a v y A x hi a” și „artă“ t 
UA, vă veti uita pe stradă după o cutie poștală de garnitegturie Şi parta; Seal 


n Se i a i în roz si galben - culori calde, 
lu loa iloare albastră, dar în Suedia sau Marea Britanie 


reopen „noașterea mediului local va va spune să căutaţi o în timp ce albastrul „ingineriei“ 
utie roșie. Aceste exemple aleatorii arată că înţelesul evocă senzaţia de 
ulorilor se modifica în timp și spatiu. Dacă practicati funcționalitate și mecanicism. 


asociate caracterului uman —, 


Jocul cu focul. Legăturile 


hler rosului cu răul („evil“) sunt 
pi O 


reprezentate grafic. Titlul este 
hornet inteligent folosit pentru a evoca 
losignul pe pietele internationale, trebuie să fiți foarte focurile iadului. 
ho prin lent la variatiile culturale. 
oale si 


altor al 


ARLCEITELA ETE) 


Culoarea în emotii si limbaj 
În ciuda acestor diferente locale, unele 


COMBAT. 


culori par să aibă caracteristici universale. Rosu, 
portocaliu si galben stimulează simturile si tind sa fie 


obonala percepute drept „calde“ — capabile de a incita 


312 IMPLYS EVIL AND DISASTER, 


THE DEVIL. 
frustrated we see red. 


5 
< 


CAER) sentimente de stimulare, fericire, bunastare si 


agresiune; de cealalta parte a discului de culori, albastru 


cand 


si verde sunt vazute ca reci” si au conotatii de calm, 
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= tag a i galben, pentru a : ane 
79 BUILD 5 = evita problemele f OF ARC ITECTURE 


de lizibilitate. 


Culoarea soarelui. Galbenul 
conferă o anumită căldură 
designului, reflectând faptul că 
arhitectura se referă în esenţă Culoarea banilor. 
la adăpost. Aceste experimente cu cecuri 
bancare creează diverse stări. 
Alăturarea dintre roșu și maro 


Semnale de pericol. Asocierile psihologice inspiră sentimente de căldură 
ale culorii roșu cu pericolul și ale culorii galben și rodnicie, în timp ce purpuriu 
cu avertizarea au fost utilizate aici în mod eficient. poate transmite senzatia 
În plus, fundalul negru ajută la crearea unui de aristocrație sau lux. 
contrast puternic. Care este mai adecvat? 


RESPECT FOR PEOPLE RESPECT FOR LIFE 


pace, siguranţă și deprimare. Culorile calde pot spori 
căldura corpului și crește tensiunea sangvină, pe când 
cele reci tind să aibă un efect relaxant. Roșu avansează 
către privitor, albastru se îndepărtează. Nu doar nuanta Aceste culori 
influenţează felul în care vedem lucrurile, ci același rolîl  pămintii si 
joacă celelalte dimensiuni de valoare și intensitate. PUSHES 
Compozitiile apropiate în valoare par incetosate, vagi saeireee 
sau introspective, pe cand cele intunecate evoca rasini Stal 
noapte, teamă sau mister. Intensitatile ridicate de culori „oaniciei 
sunt dinamice și creează un sentiment de mișcare. 

Putem spune despre culori că sunt adânc 


momentul 


inradacinate în psihologia noastră, deoarece le utilizam Buspuitolviu 


figurativ în limbaj pentru a descrie sentimente: „S a éste asociat 
înroșit de furie“, „S-a înverzit de invidie“, „S-a cu regalitatea 


îngălbenit de ciudă“ sunt doar câteva exemple si bogătia. 
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„seninătate“. 


Intelesul culorii 


| RS 


Roșu. Culoare asociată cu focul. Are caracter intens, 
vibrant, agresiv și de avansare, sporește tensiunea 
musculară și stimulează tensiunea sangvină ridicată. 
Asocierile sale pozitive includ iubirea (trandafirii roșii), 
atracția sexuală, sărbătorile (Moș Crăciun) și norocul, 
în vreme ce conotatiile negative includ diavolul, 
datoriile, revolutia (steagul rosu), birocratia 

(„red tape” în lumea anglo-saxonă) și pericolul 
(deoarece marea teamă a strămoșilor era focul). 


Galben. Asociată cu soarele și astfel cu lumina, este 
centrul luminozitatii celei mai intense din spectru, cu 
valoarea de reflexie cea mai ridicată. Din acest motiv 
este utilizată frecvent drept culoare de ave rtizare si este 
culoarea văzută în general prima, mai ales dacă este 
plasată pe fundal negru. Desi este asociată atât cu boala 
(icter), cât si cu lașitatea, culoarea galben este in esentă 


nuanţa fericirii: soarele, aurul si speranta 


Verde. Culoare asociată cu primăvara, tineretea 

și natura, îi ajută pe oameni să se simtă calmi 

(unul dintre motivele pentru care este utilizată atât de 
frecvent în spitale). Culoarea verde determină din 
partea ochiului și a nervilor mai putin efort decât orice 
altă culoare, ceea ce poate explica, partial, motivul 
pentru care ne relaxează să privim un peisaj. Despre 
albastru-verzui se spune că este culoarea cea mai rece. 
Fiind culoarea invidiei, fierii, otrăvii și descompunerii, 
verde are și unele conotaţii neplăcute. 


Albastru. Asociată în multe civilizații cu soarele, apa 
și claritatea, culoarea albastru reprezintă spiritualitatea. 
Calitățile ei de limpezime, răcoare și transparenţă 

o asociază cu detașarea, seninătatea si distantarea. 
Partea negativa, ca sa spunem asa, a albastrului este 
statutul de culoare a deprimarii, răcelii si introversiunii. 
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Capa rosie. Alegerea culorii rosu pentru Tente drept culori. Tratamentul tipogra! 


SECTIUNEA 1 


LIMBAJUL DESIGNULUI 


titlul evocator contrastează puternic cu interesant al titlului este amplificat de 


MODULUL2 Culoarea matadorul în nuanţe întunecate. Capa alegerea culorii. Magenta și gri au contras! 


roșie, cu asocierile ei de provocare a furiei, puternic și folosirea tentelor pe ambele 


Contrast și armonie între culori adaugă tensiune compoziţiei. naște senzaţia folosirii altei culori. 
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Trebuie să vă întrebaţi care este ideea 
vizuală ce susține mesajul. Culoarea trebuie să confere 
o asociere suplimentară de înțelegere și simtire. 
Atmosfera va fi de armonie discretă sau de tensiune 
dinamică? Culorile pot fi silentioase și pasive, sau reci si 
îndrăznețe și pot fi utilizate pentru exprimarea 
emotiilor. Scheme analoge de culori — cele apropiate pe 
discul culorilor — creează sentimente de armonie; de 
exemplu, galben și verde au asocieri vizuale mai blânde. 
Culorile complementare - aflate în opoziție pe discul 
culorilor — oferă mai multă mișcare și animaţie; roșu și 
verde oferă un aspect mai direct, agresiv sau dominant. 


procurcesous 
ke matériel 
de dessin 


Nuante eficiente. 
Pentru un manual 
destinat creatorilor de 
benzi desenate sunt alese 
nuante puternice, 
luminoase, care atrag 
atentia — subiect optimist, 
tratament optimist. 


A SE VEDEA SI: Stiluri de machetare p 102 


Ritm și contrast p. 106 


Prin design puteti exprima umor sau ironie. Sau puteti 
alege culori care creează senzatii liniștite, de seninătate 
Folosind opusul (un roșu foarte strălucitor), o idee poat: 
fi întărită coloristic. Indiferent dacă doriţi ca o combinati! 
de culori să fie agresivă sau pasivă, tăcută sau tipatoar: 
încordată sau relaxată, misterioasă sau evidentă, 
învățarea limbajului culorilor vă va permite să-l folosiți 
eficient pentru funcţionalitatea conceptului. 


Proportii corecte 

Alt factor în luarea deciziilor ar trebui sa 
fie proporțiile culorilor ce vor fi utilizate. De exemplu, o 
cantitate redusă de roșu strălucitor într-o schemă 
complementară poate avea un impact mai mare decât 
utilizarea de proporții egale de roșu și verde. De 
asemenea, dacă folosiți împreună cantități egale de 
roșu saturat și verde, poate rezulta o discordanta 
vizuală neplăcută. Pentru a evita acest lucru, variati 
nivelurile de saturatie a nuantelor. Adesea cheia este 
contrastul. Utilizând o proporție mai mare de verde cu 
mai puţină saturație și roșu cu saturație corectă, culoarea 
roșu capătă o accentuare suplimentară. La schemele 
analoge, nuanțele tind să aibă mai puţină vivacitate si 
de aceea puteţi apela la proporții similare. 

Selectarea culorilor n-ar trebui să fie o decizie 

arbitrară. Culorile ar trebui să amplifice machetarea și 
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sunt posibile variatiile. 


Culori vedetă. 
Utilizând culori primare, 
designerul a creat un 
contrast puternic între 
desfasurari, dar a reușit 
să unifice aspectul 
general. 


Continut de culoare. 
Varietatea de culori 
reiterează diversitatea 
formelor de litere. 
Culoarea nu doar conferă 
atractivitate designului, 
ci poate ajuta la 


comunicarea ideii. 


1¢eze un impact vizual. Designerii care isi dezvoltă 
legerea modurilor complexe si subtile in care 
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Imagine marita fara suprapunere de caractere: 
culorile primare unifică pagina dublă, astfel încât 


e suprapus pe text arata 


nutului in beneficiul 


Nash 


Armonie compozită. 


creat din imagini compozite. 


Conflict între culori. 


de calitate, culoarea galben 
pe fundal albastru-închis este 
foarte puternică și sugerează 
conflictul inerent în piedă. 


Azi, designerii sunt norocoși, fiindcă pot accesa 


programe software care le oferă un domeniu aproape 
inlinit de culori. Tehnologia de tipărire a inregistrat și ea 
proqrese uriase, permițând reproducerea celui mai 
complex domeniu de culori. Totuși, prea multe optiuni 
rasunnta aphcearii pot crea probleme. Culoarea ar 
tobi sa amphhice designul. Folosirea culoni de dragul 
culoni e riscanta; uneori folosirea unei singure culori 


tornar ehaienta decat folosirea mar malora 


Schema armonioasă de culori 
ajută la unificarea unui poster 


În acest alt exemplu de contrast 
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© 3D. Folosirea a trei tente diferite 
de portocaliu în acest grafic cu bare 
subliniază efectul 3D. 


© Coordonarea nuantelor. În această broșură, 


folosirea de portocaliu si albastru in harta 
corespunde cu casetele in tente, asociind astfel 
ambele informatii in mod eficient. 


SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI 


MODULUL2 Culoarea 


Culoarea în designul de informații 


Culoarea poate fi un instrument puternic 


în designul informațiilor, unde este utilizată pentru 
a ajuta privitorul să organizeze datele în diferite 
structuri. Psihologii au dovedit că oamenii văd 
culoarea unui obiect înainte de a vedea formele și 
detaliile acestuia. Deoarece acționează la acest nivel 
de bază, culoarea este excelentă pentru menţinerea 
contururilor și conducerea privirii prin sisteme. 


A SE VEDEA SI: Accentuare sa orar he p S8 


© Coduri de culori. Culoarea este un 
câștig real pentru designerul care 
realizează hărți, așa cum se vede din 
aceasta care prezintă distanțe și durate 
de călătorie între orașe europene. 


Sistemele pot fi orice ansambluri ce conțin fluxuri de 
informaţii complexe — hărţi, semne, secțiuni, structuri 
sau pagini Web -, iar culorile sunt eficiente când 
informaţiile respective trebuie organizate în diverse 
categorii. Clădirile complexe, de exemplu spitalele, au 
nevoie de un sistem bun de semne indicatoare pentru 
ca oamenii să se poată orienta, iar folosirea culorilor 
este o metodă pentru a-i ajuta să aleagă drumul corect 
Multe centre comerciale sunt atât de mari, încât 
parcările lor sunt codificate după culori — o cale ușor de 
memorat pentru a reveni la automobil. Una dintre cele 
mai faimoase hărți existente este cea a metroului 
londonez, concepută de inginerul Harry Beck, care a 
avut ideea utilizării culorilor pentru a deosebi traseele 
Drept urmare, călătorii care folosesc metroul pot 
identifica rapid ruta pe care trebuie s-o urmeze. 
Designul acesta foarte original este un model copiat in 
diverse forme în toată lumea. 

Moduri specifice de folosire a culorilor sunt frecve | 
aplicate în domeniul finanţelor. Un bilanţ care prezinta 
debite va folosi culoarea roșu pentru datorii. Bilantul! 
folosesc și azi acest mod de a separa cifrele din ani 
diferiți. Adesea cataloagele și cărțile au secțiunile 
codificate prin culori, pentru a ajuta căutarea. Când 
editura Penguin Books a introdus primele cărti brosuli 
în Marea Britanie in anii 1930, a folosit un fundal 
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iiu strălucitor și culoarea respectivă s-a contopit 
i „entitatea cărţilor. Ulterior, aceeași editură a 
Iu linie, numită Pelican, ale cărei cărti au 
Lun fundal albastru. Cumpărătorii au ajuns sa 
„ca repede deosebirile prin intermediul culorii. 
ile vizuale ale culorilor pot ajuta și la stabilirea 
ilor dintr-un text și la evidenţierea nivelurilor de 
inta diferită. Designerul poate stabili ca părţile 
ile sa fie cu caractere aldine și să utilizeze alta 
“we pentru restul textului. Ochiul remarcă foarte 
| letalile acestea. 
uneori pentru Web utilizează culorile pentru a-i 
pe oameni să navigheze prin structuri. Culorile pol 
udentificarea mișcărilor necesare pentua 
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) Estompare spre gri. 
Diagramele nu trebuie să fie 
multicolore: liniile gri de aici 
slujesc la contrastul cu celelalte 
informaţii în negru. 


EXERCITIU 


Designul unei hărți 
Concepeti o hartă simplă 
care să arate drumul de 
acasă până la cea mai 
apropiată bibliotecă sau 
stație de metrou. Adnotati 
harta cu cât mai multe tipuri 
diferite de etichete; acestea 
pot fi nume de străzi, stații de 
autobuz, biserici, magazine 
ete. Folositi numai alb si 
negru. După aceea repetati 
designul, utilizand culori 
pentu a dilerentia etichetele 
Din acest oxperument MINO 
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Limbajul formelor de litere. 
Fiecare parte distinctă a unei 
litere are propria denumire. 


Prelungire inferioară 


atiterei 
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Impactul înălțimii x. 


Înălțimea x este egală cu 
înălțimea literei mici „x“ si 
determină mărimea vizuală a 
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tipului de caractere. Marimea 


Times New 
Roman 


SECTIUNEA 1 


MODULUL 3 


Bodoni Book Times New Roman Bodoni Book 


LIMBAJUL DESIGNULUI 
Introducere in tipar 


Anatomia tipului de caractere 


Elementele tiparite pot fi considerate 


intelese de la sine, dar alegerea din listele de fonturi 
la care aveti acces necesita foarte multa atentie 
și o considerabilă înțelegere vizuală. Înainte de a 


începe să lucraţi design pentru tipar, examinati 


diverse caractere individuale si apreciati imaginea 

si stilul reprezentate de fiecare forma de litera: 
imaginati-va literele marite cu 100%, ceea ce se poate 
face foarte usor pe ecran, si examinati-le formele 
diferite. Daca veti considera formele de litere pe care 
le alegeti ca fiind designuri in sine, atunci veti fi 
pregatit sa creati machete interesante. 


A SE VEDEA SI: 


intelegerea si alegerea tipurilor 
de caractere p. 80 


inaltimii x variaza de la un tip de 
caractere la altul: unele tipuri, 
ca Bodoni, au o inaltime x mica, 
in timp ce Times New Roman 
are o înălțime x mare. În cadrul 
aceluiași tip de caractere 
dimensiunea corpului este însă 
aceeași. Tipurile de caractere 
cu înălțimea x mare tind să aibă 
prelungiri superioare și 
inferioare mici, pe când cele 

cu înălțimea x mică au 
prelungiri mari. 


Formele literelor 

Cunoașterea structurii formelor literelor 
este esenţială pentru a înțelege cum diferă tipurile de 
caractere și permite designerului să ia decizii pentru 
selectarea și utilizarea numeroaselor tipuri de 
caractere. Când se discută despre tipuri de caractere 
sunt vizati termeni ca înălțimea x sau apertură, tipul 
de serife sau accentuarea literei. Termenii aceștia 
cuantifică designul tipului de caractere și indică felul 
în care va apărea vizual. Capacitatea de a compara 
acești termeni între diverse tipuri de caractere aduce 
cunoașterea tipului de caractere, esenţială când 
apreciem oportunitatea selectării sale. Progresele 


Litere cu serife. Exista 
Jenerale de serife: 


d, hairline slab sau slab 
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Serife bracketed 
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Roman Italic Condensat Expandat 


Litere fara serife si 
semiserife. Exista inca 
controverse daca tipurile de 
caractere fara serife sunt mai 
greu de citit sub forma de corp 
de text decat tipurile de 
caractere cu serife. Tipografii 
digitali au inceput 
sa nege complet asemenea 
categorii, introducand forme 
ca semiserife si combinate. 


Cateva ponturi 


e Nu uitaţi că tipul de 
caractere comunică 
un mesaj vizual, la fel ca un 
desen. 

e Formele literelor trebuie 
văzute individual, 
ca ilustrații. 

e Utilizati facilitatea de a 
scrie cu alb pe fundaluri 
colorate și de a ajusta tonal 


efectul vizual. 


Impostor. Nu utilizaţi 
niciodată caseta de 
măsurători Quark pentru a 
modifica tipul de caractere, 
creează o formă 

când este posibil, 


tul cursiv sau 
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tehnologice inregistrate in proiectarea si producerea 
tipurilor de caractere au dus la dificultati in deciderea 
tipului pe care să-l utilizăm. 

Pentru că producerea tipului de caractere prin 
mijloace digitale este relativ simplă, pe piată există 
acum nenumărate fonturi diferite. Pe unele e bine să le 
ignorăm, deoarece nu au mare utilitate în afară de a fi 
„noi“. Se pot aduce argumente în favoarea folosirii lor, 
deoarece pot părea deosebite sau experimentale: un 
motiv pentru a fi utilizate — să zicem într-o revistă de stil 
ultramodern —, dar în general este recomandabil să 
alegeti fonturile bine-cunoscute sau clasice. Criteriile 


Fonturi mobilier. 
Designul pentru acest poster și 
paginile dintr-un catalog arată 
că uneori folosirea formelor 
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simple de litere poate deveni 
conceptul principal al lucrării. 
Tipul de caractere curat, fără 
serife, a fost ales pentru a crea 
o solutie grafică aproape 
abstractă ce poate fi combinată 
jucaus cu alte forme si imagini. 
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pentru alegere ar trebui să aibă un temei mai raţional 
decât faptul că arată altfel sau sunt neobișnuite. 


Termeni-cheie 

Există peste 25 de termeni ce se pot 
aplica unei forme de literă. Nu trebuie să-i cunoasteti 
pe toţi, totuși unii sunt esentiali pentru a aprecia vizual 
tipul de caractere. Termenii principali ce determină 
felul în care diferă formele de litere sunt: înălțimea x, 
serifele, apertura, prelungirea superioară și inferioară 
și accentuarea literei. Alti termeni, ca buclă, pinten, 
coadă și legătură, nu au aceeași importanţă. 


BJORN DAHLSTROM | 


EXERCIȚIU 


Pliant tipografic 
Sunteti solicitat să concepeti o serie de foi 
ante informative care să explice 
-ecunoscătorilor anatomia tipului de 
-aractere. Principalul scop al foilor este de 
= explica termenii cat mai clar posibil 
-tr-un mod interesant din punct de 
edere vizual. 
Folosind tipurile de caractere oferite, 
uteti mări sau reduce, decupa ori modifica 
sectiuni — orice credeți că ajută la explicarea 
-ermenilor pentru privitor. Pentru efecte 
-omplete, folosiți două culori, dintre care a 
oua trebuie utilizată ponderat, pentru 
=ocentuare. Pe fiecare foaie prezentați 
-inimum trei termeni. 
Selectaţi termenii din lista următoare: 
altime x, înălțime majuscule, dimensiune 
orp, apertura, serife, prelungire 
superioara, prelungire inferioară, buclă, 
vie de bază, serife bracketed, brat, 
= sment de capăt, legătură, ureche, serife 
airline, serife slab, picior. 
Titlul explicativ poate fi preluat din 
formatiile cuprinse în aceste pagini. 
Formatul trebuie să fie pătrat cu latura de 
210 mm. Vor exista trei etape de design și o 
pă de producţie, în care vă veţi produce 


=atiile pe calculator. Telul etapelor de 
=sign este de a explora în mod complet 
=! inainte de a trece la producerea lor pe 
= culator. Pe aceasta pagină sunt 
=zentate exemple realizate de studenți 
s-e au citit aceleași instrucțiuni. Se poate 
=dea cât de diferit le-au interpretat ei. 


Accentuare. Păstrând 
designul simplu și completând 
numai părțile de litere care sunt 
discutate, acest designer 
transmite cu succes înțelesul 
într-un mod vizual ce atrage 
imediat atenţia. 


„a“. Aici a fost disecata 
o singură literă, iar părţile ei 
componente au fost mărite. 
Păstrând litera întreagă ca parte 
a lucrării, înțelesul este clar 
și atenţia este atrasă asupra 
anatomiei literei. 


Etape de lucru 
1 Analizati informatiile pe care le-aţi primit și 


) 


ti-va că ati înteles complet toţi termenii. 
geti termenii pe care doriţi să-i reprezentaţi în 


2 Explorati complet schema de design, folosind 
miniaturi sau schite vizuale cu dimensiunea pe 
jumătate din cea reală și dezvoltați felul în care veți 


aborda materialul. În această etapă trebuie să vă 
faceţi lucrarea cât mai spectaculoasă posibil, 


păstrând în același timp gradul de înțelegere. 
3 Realizati lucrările în mărime reală, ca desene de 


link | 


descender 


Spatiu gol. O interpretare 
interesanta, desi nu neaparat de succes. 
Ochiul este atras mai mult de spatiile 
goale, de ceea ce lipseste, decat de ceea 


ce este aratat. 


lucru. Folositi hartie 
de desen. 

4 Ganditi-va la culoare. 
Doriti ca elementele sa 
difere intre ele orisa 
fie identice? Sau 
preferaţi sa lucraţi 
cu o paletă limitată de 
culori? 

5 Înainte de a trece la 
calculator trebuie să 
realizați lucrarea 
manual. Lucrările 
produse pe calculator 
ar trebuie să reflecte 
machetele manuale. 


Culorile puteau fi utilizate cu efect 
mai bun. Etichetele nu sunt suficient de 
puternice si ochiul este atras de spațiile 
os si din dreapta, nu de 


albe mari 


SECTIUNEA 3A GNULU 


MODULUL 3 Introducere în tipar 


Spatierea 


În multe cazuri, machetele vor consta 
dintr-o combinatie de imagini, legende si text, fie sub 
formă de titluri, fie de corp de text. În termeni practici, 
mărimea titlurilor variază de la 14 puncte în sus, 
în vreme ce corpul de text are în general între 5 și 
12 puncte. În ,,ciorne” se va lăsa spațiu pentru titluri 
și corpul de text și vor trebui făcute multe alegeri în 
privinta tipurilor de caractere, dimensiunilor 
și măsurii (lățimea liniei). Va trebui, de asemenea, 
să decideti în privința spatierii (litere, cuvinte și linii) 
și, ulterior, vor trebui făcute și ajustări din ochi. 


Aceste litere verticale apar vizual mai 
strânse decât cele rotunjite 


de dedesubt. 


Formele rotunjite creează impresia de 
mai mult spațiu între litere. 

V a fost mutat mai aproape de A, totuși 
în cuvânt continuă să existe o 


inegalitate a spatierii vizuale, astfel 


spațiu necesar încât trebuie făcute ajustări. 


Litera 1 mic reprezintă o bună orientare 


Spatierea cuvintelor se bazează în mod traditional pe un spaţiu echivalent cu lățimea corpului 
literei „i“ mic. 


preamultspatiuintrelitere 


Spatierea prea mare intre litere pare stangace 


A SE VEDEA SI: Programe pentru mac 
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Spatierea literelor 

Principalul obiectiv in titluri si corpul de 
text este de a realiza o uniformitate vizuala prin 
caractere. Aceasta forma de coerenta este importanta 
pentru cititor, deoarece atunci cand citim, interpretam 
formele cuvintelor, nu literele individuale. in titluri, daca 
nu exista uniformitate in spatierea literelor, ochiul poate 
fi distras cu ușurință de spatii, in loc să vada formele. Pe 
măsură ce mărimea tipului de caractere crește, 
neuniformitatea se poate deteriora proporțional, 
necesitând ajustări din partea designerului. Problema 
este prevalentă mai ales la folosirea majusculelor, 
deoarece felul în care se îmbină ele este complicat de 
formele lor inerente. Când sunt plasate laolaltă, 
caracterele cu picior rectiliniu, ca |, J și E, necesită mai 
mult spaţiu decât literele cu forme rotunde, ca O si O, 
sau ca acelea cu linii diagonale, ca A, V, Y și W. Toate 
programele de tehnoredactare computerizată vă permit 
să aplicaţi spatierea selectivă (,,kerning”) în asemenea 
circumstanţe, îngăduind reduceri sau creșteri individuale 
ale spatierii literelor. (Pentru a crește sau reduce spațiul 
dintre cuvinte, aplicaţi „tracking “.) Designerii de titluri 
vor fi întreprins deja unele ajustări pentru a depăși 
problemele de spaţiere cel mai evidente, de exemplu la 
alăturarea dintre un A și un V. Problemele persistă 
totuși, din cauza combinațiilor infinite de litere utilizate 
în alfabetul latin. Astfel, alte litere dintr-un cuvânt vor 
necesita ajustarea spatierii lor pentru a compensa 
spațiul redus dintre caractere ca A și V. 

Deși aceste dificultăţi se reduc atunci când folosiţi 
litere mici, reglajele vor continua să fie necesare, mai 
ales la mărimile superioare din tipul de caractere. Este 
dificil de stabilit reguli stricte, dar în tot cazul, dacă 
literele sunt plasate prea apropiat și aproape atingându-se, 
acest fapt va afecta ușurința lecturii. Reciproc, daca 
literele mici sunt prea larg spatiate, rezultatul va fi 
același. Desigur, între caracterele minuscule sau 
majuscule pot fi introduse spatieri suplimentare sau 
negative, pentru a întări o anume idee conceptuală, dar 
acestea sunt excepţiile care confirma regula. În privinţa 
mărimii corpului de text, spatierea dintre litere nu ar 
trebui în general modificată fata de ceea ce produce 
calculatorul. Designerii de titluri pentru programe 
software sunt în general atenţi să producă setări care să 
ofere o spaţiere vizuală bună între litere la diferite 
mărimi. Cu toate acestea, tipurile de caractere condensate 
trebuie întotdeauna tratate cu atenţie, ca și cele stabilite 


nterlinierea negativă poate Spatierea exagerată între 


ce rezultate spectaculoase. rânduri poate accentua un 


zerele titlului se suprapun design și oferă mai multă 


sea ce afectează lizibilitatea, importanţă textului. 


reste senzaţia rău 
stitoare sugerată de imagine. 


= inierile stânga-dreapta: în aceste cazuri, mici adăugiri 
=. diminuari pot îmbunătăţi vizual uniformitatea 
>stierii sau îngăduie unui cuvânt să fie preluat într-un 
vd pentru a evita „văduve“ și „orfani“ (cuvinte unice 
= ia sfârșitul unui paragraf rămase la sfârșitul sau la 
putul unei coloane de text). 


Spatiere între cuvinte 

În titluri, o indicație bună pentru spațiul 
ze trebuie lăsat între cuvinte este lăţimea literei „i“ mic. 
Srice lăţime mai mare va exacerba dificultăţile lecturii, 
asa cum s-a discutat mai devreme. De aceea este 
=comandabil sa nu încercaţi să siliți rândurile de titlu 
dupa măsuri preconcepute. 

Spatierea cuvintelor în corpul de text necesita de 

asemenea o atenţie specială. Stilul alinierii textului va 
uca aici un rol important. Pentru o lectură continu: 


textul poate prezenta două stiluri fundamentale: aliniat 
stânga-dreapta şi aliniat ta stânga. În primu) caz, re 


THERE STOOD ARCADES OF STONE THE 


STREAM HOTLY ISSUED WITH EDDIES 


WIDENING UPTO THE WALL ENCIRCLING 


ALL THE BRIGHT ROSOMED POOL THERE 


THE BATHS WERE HOT WITH INWARD 


HEAT NATURE'S ROUNTY THAT SO THEY 


CAUSED TO FLOW INTO A SEA OF STONES 


THE HOT STREAMS 


In cazul justificarii, adică al 
alinierii stânga-dreapta. 


spatiul dintre cuvinte 
variaza, deoarece cuvintele 
sunt forțate să se depărteze 
unul de altul în funcție de 
lungimea fiecărui rând. 
Justificarea poate crea spatii 
excesive, mai ales dacă 
lăţimea coloanei este prea 
mica sau literele sunt prea 
Rezultatul 


mari. este 


frecvent o spatiere 
necorespunzatoare, care 
duce la aparitia 
asa-numitelor râuri” de 


spații de-a lungu 


paginii 


Despartirea în silabe poate fi 
folosită pentru a egaliza pe 
cat posibil spatiile dintre cu- 
vinte si a evita astfel aspec- 
tul urat al paginii. Specifica- 
tiile de despărțire în silabe 
sunt seturi de reguli ce pot fi 
create pentru a fi aplicate au- 
tomat fiecărui paragraf. Puteţi 
specifica numărul minim de 
litere care poate preceda o 
cratimă (el este initial setat 
la 3) sau care o poate urma 


(setat la 2). Aceste reguli nu 


In cazul alinierii numai la 


| stânga, avantajul major este 


posibilitatea spatierii egale a 
cuvintelor, evitând astfel 
dificultăţile inerente alinierii 
stânga-dreapta. De aceea, 
multi designeri de carte 
preferă această aliniere, desi 
ea nu elimină cu totul 
problemele de lizibilitate. 
Caracterul de literă joacă si 
el un rol important în 
stabilirea spaţiului dintre 
cuvinte. Despărțirea în 
silabe si alinierea la stânga 


si la dreapta pot fi stabilite 


procentual 


Despărțirea în silabe poate 
ajuta la reducerea problemei 
spatierii excesive între cuvinte. 


Nealiniat stânga-dreapta. 


Spatierea excesivă între cuvinte 


dispare în stilul de aliniere la 
stânga. Fără despartire în 
silabe, puteti scurta rândurile, 
rezultând un aspect zdrentuit. 


alinierea dupa marginile din dreapta si din stanga ale 
cadrului, spatierea dintre cuvinte variaza, deoarece 
cuvintele sunt împinse spre exterior pentru a îndeplini 
cerințele cadrului. Aici este problema. Spatiile pot 
deveni excesive, mai ales în cazul în care cadrul ales 
este prea mic sau tipul de caractere prea larg. Rezultatul 
uneori este o spaţiere necorespunzătoare a cuvintelor, 
care poate cauza „râuri“ de spaţiu ce coboară pe 
pagină. Despărțirea în silabe poate fi ajustată pentru a 
uniformiza pe cât posibil spatierea cuvintelor. 

Cu alinierea la stânga aveti avantajul de a putea 
spatia cuvintele in mod coerent - pot fi evitate dificultățile 
inerente ale textului aliniat stânga-dreapta. Din acest 
motiv, multi designeri preferă acest stil, desi pot apărea 
probleme de lizibilitate. Așa cum s-a menţionat 
anterior, stilul tipului de caractere joacă și el un rol 
important în mărimea spatierii dintre cuvinte. Ajustari 
procentuale pot fi efectuate în cadrul parametrilor 
despărţire în silabe și aliniere stânga-dreapta (H & J) din 
QuarkXPress, pentru a obţine între cuvinte spatieri mai 
mici sau mai mari în funcţie de lăţimea caracterului din 
tipul respectiv. În general, alinierea la stânga nu are 
despărțire în silabe, deși uneori este utilizată pentru 
coloane mai înguste; în caz contrar, puteți sfârși cu 
rânduri de lungime foarte inegală. 


Sus și jos. O interliniere 
prea mare (dedesubt) poate 
afecta lizibilitatea, la fel ca și 
una prea mică (dedesubt, în 
dreapta). 


Lăsaţi ochiul 
să vă fie calauza in 


stabilirea dimensiunii 


interlinierii 
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să vă fie calauza in 


LL3H9LIHd “S'A 


Interlinierea 

Termenul se referă la mărimea spațiilor 
dintre rândurile (liniile) de caractere. În titluri, 
designerul va trebui în mod invariabil să ajusteze 
rândurile individuale și să nu se bizuie pur și simplu pe 
un parametru constant pentru spatierea lor. Aceasta 
este de o importanţă deosebită atunci când utilizați 
litere minuscule ce contin cantități variabile de 
prelungiri superioare (de exemplu, linia verticală a unui 
„k“ sau ,,d“) și inferioare (de exemplu, linia verticală a 
unui „p“ sau „q“). Atunci când o prelungire superioară 
este utilizată împreună cu una inferioară într-un titlu, 
cele două se pot uneori ciocni vizual, ceea ce nu se 
întâmplă cu liniile de corp de text. Nu există reguli clare 
privind ajustările de spaţiere între rânduri pentru titluri, 
ci este pur și simplu o chestiune de talent în dezvoltarea 
unui aspect uniform și, după cum se spune, trebuie să 
vă lăsaţi călăuzit de ochi. Cu alte cuvinte, de fiecare dată 


Lipsa spatierii între cuvinte 
în titlul cu majuscule poate avea 
succes dacă este utilizată altă 
tentă sau culoare. 


Lăsaţi ochiul 


_ Lasati ochiul _ 
sa va fie calauza în 
stabilirea dimensiunii -stabilirea dimensiunii 


|] interlinierii 


interlinierii 


SCITIU 


~ ustarea spatierii 
tipul de caractere si 
anjati într-un format A4 titlul 

= 2STON'S RAILWAYS IN 
ZRISIS folosind un font fara 

=- fe de 60 de puncte. Nu 
spațiile dintre litere. 
ti dispunerea și 


i pe spalt orice 
pe care o socotiți 
ra pentru a obține o 


e vizuală uniformă. 

a calculator și aplicaţi 
verea selectivă. 

riti noua versiune și 


| 


~parati cele două șpalturi. 
ee Line E x t e n sS O n 
\ | 
| 
eae ee es 


Architectural Features of the JLE 


~d folosiţi titluri, analizati fiecare caz în parte. De 
nplu, designerii folosesc frecvent interliniere 
ivă (în care interlinierea are o valoare numerică 
mică decât mărimea tipului de caractere). Lucrul 
=sta poate fi foarte eficient în a-i conferi unei parti din 
=2ru un aspect vizual dinamic. 

Jpinia unanimă este că toate setările tipurilor de 
=-actere sunt amplificate de o evaluare atentă a 
-erlinierii. Factori ca înălțimea x, măsura și greutatea 

4i de caractere vor influența mărimea de 
‘=rliniere pe care ar trebui s-o utilizaţi. Aspectul 
=soectiv va fi discutat ulterior în unitatea despre 
tate (a se vedea pagina 84). 


i) 


Tjedan 

performansa 

“Javno tijelo”; 

Zagreb, 14.-18. 10. 
1997. 


N 


Supraspatierea 


i deliberată între litere poate 
; sa atraga privitorul prin design 
și în același timp să întărească 
înțelesul titlului. 
atl 


ert k Tomislavom Gotoveem 
96:20 ‘ 
Ron Athey kaz 


Josette Feral Kameleonsko tijelo 
i tijelo kao otisak 
sjeċanja 
(autobiografsko 
tijelo) 


Lawrence Steger 


Impact grafic. Imaginea 
titlului poate utiliza extreme 
de spatiere pentru un efect 
tipografic deliberat. 


Worid population with access to safe water 


37% 


water used in the UK by one person - litres 


Rural Livelihoods : Crisis and Response 


aruodsay pur ssp + spooujoary jeny 
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SECTIUNEA1 LIMBAJUL DESIGN PE RI RI à 
Titluri si letrine coborâte 


MODULUL3 Introducere int După ce s-a ajuns la un acord privind 


diversele niveluri de importantă din textul principal, 
acestea trebuie translatate în mărimile cuvenite. Dacă 
titlurile prezintă diverse niveluri de importantă, încercati 
Sa va asigurati că sunt separate vizual. De exemplu, 


Marimea tipului de caractere 


În tipărire există putine lucruri absolute. 
În orice caz particular, alegerea fontului, a greutătii 
titlului sau a mărimii interlinierii depinde de alte decizii 
pe care le-aţi luat. Același lucru este valabil și în privința 
mărimii tipului de caractere: mărimea punctului este o 
măsură absolută a mărimii tipului de caractere, dar 
tipuri de caractere de aceeași mărime pot arăta foarte 


nivelul de vârf al titlului poate avea 48 de puncte, cu cel 
imediat următor având 24 de puncte. Dacă ele ar fi mai 
apropiate ca mărime, cititorii ar putea avea probleme 
în separarea lor. 

Există numeroase moduri în care puteti opera cu 
titlurile pentru a îmbunătăţi senzaţia vizuală conferită 


diferit în funcţie de alti factori: cantitatea de spatiu din de un design. Împărțirea unui rând ori a unui cuvânt sau 
jurul lor, mărimea relativă a corpului de text, greutatea utilizarea de mărimi alternante într-un titlu pot transmite 
fontului utilizat și așa mai departe. Ideea centrală a impresia de dinamism. De exemplu, articolele și 
creșterii mărimii tipului de caractere este că aceasta conjunctiile („un”, „o“, „și“, „sau“ etc.) pot fi folosite la 
acționează ca o formă puternică de accentuare, oferind dimensiuni mai mici pentru a sublinia cuvintele 

un punct focal care atrage atenţia cititorului. importante. Metoda aceasta vă poate ajuta să obtineti 


un titlu mai strans, desi poate necesita trei-patru rândur 
pentru a căpăta unitatea pe care o intentionati. 
Caracterele ce îndeplinesc anumite functii trebuie să 
fie mari. Denumirile revistelor, panourile publicitare 
stradale, adresate în principal automobilistilor, titlurile 
ziarelor — toate încearcă să atragă atenţia oamenilor și, 


“Here lam, Frankie, come and gd 


invariabil, ele trebuie să tipe puternic pentru a fi auzite 


Bea ie, come and etme!” 
Frankie, comea Frankie O 
te, you're lciliing m 
kie; you're -t¢é 
“Frankie, you’re killing me!” 


rankie, vo T 


BAEN tie 


Singer ‘Here I am, Frankie, come and getme! 


peste glasurile concurentei. 


Innovative influences in our Culture 


Suprapunerea caracterelor de diverse marimi Unitate. Liniile si combinarea 
și culori creează un sentiment de confuzie mintală, mărimilor de caractere conferă 
zgomot și panică. Dar poate oferi si un instrument acestui titlu o senzatie de tot. 


puternic pentru comunicare. 


Clare Hodges 


A SE VEDEA ȘI: Înțelegerea și alegerea tipurilor de ca 
Accentuare și ierarhie p. 88 


52.Summer Special Edition. 


The Naked Trut 
A glimpse at t 


Tie Ultimate Aphrodisiacs 

Tantric Sex Tangles 

aemones, Health and Happiness A 
Lawely Latinos and Tempting Transexual in Rf 
Sastenance to Improve your Sex Drive 

‘Take the Silk Route for Erotic Massage 

Waid Champion Kickboxer John Lawson  , 
Am Erotic Interlude with our Favourite Physician 
Ml that’s New in Mind, Body and Soul 

Sex for the Next Millennium 

Sechitecture with an Enviromental 

iim Sites to find Sex Online 

The Great Art of Spoken Words 


ce 8 3209 1205 


= "tă modalitate o constituie folosirea letrinelor 
-orâte. Tehnica aceasta are o istorie lungă, derivând 
- cele mai vechi manuscrise tipărite, și este un mod 

= atrage cititorul spre un text, utilizând în esenţă o 
-s=tură decorativă. Unitatea este esențială: caracterul 
ngă iniţială trebuie să fie cât mai aproape cu putinţă 


= strină, altfel va arăta nepotrivit și va afecta lizibilitatea. 


Tipuri de caractere ca imagini 
Designerii au exploatat de mult faptul că 
- ourile de caractere transmit nu doar înțeles, ci au 
--opriile caracteristici estetice puternice. Daca va 
= diti la cât de multe fonturi expresive sunt disponibile 
- orezent și la cum puteţi aplica greutate, culoare si 
-mă tipurilor de caractere, este posibil să le vedeti ca 
„straţii. Lucrul acesta este posibil când tipul de 
actere este utilizat pentru titluri sau peste o anumită 
— rime. Tipul Black Letter Gothic poate evoca o 
=:mosferă de teamă și mister la fel de eficient ca o 
{magine a lui Dracula! Partial, tipul de caractere al 
z “ului este ales pentru atmosfera pe care încercaţi s-o 
-ransmiteţi și fiecare tip are propriile caracteristici: 
zaramond Italic este elegant, Franklin Gothic este 
>uternic, Meta este la modă, Helvetica este banal, 
Jar sigur etc. 


Denumirile revistelor 
caută să ne atragă atenţia și 
din acest motiv sunt adesea 
mari. O atentie specială 
trebuie acordată spatierii 
literelor, fiindcă, la 
dimensiuni foarte mari, orice 
neuniformitate se observă 
mai ușor. 


Divizarea cuvintelor 
poate fi dinamică vizual 
și, dacă este efectuată 
pe silabe, poate întări 
sau deforma înțelesul. 


orem ipsum dolor sit 


amet, consectetuer 


adipiscing elit, sed diam 


nonummy nibh euismod 


tincidunt ut laoreet dolore 


magna aliquam erat volutpat. 


Ut wisi enim ad minim veniam, 


quis nostrud exerci tation 


ullamcorper suscipit lobortis 
nisl ut aliquip ex ea commodo 


consequat. 


nonummy nibh euismod 


tincidunt ut 


laoreet dolore 
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Letrine coborate 


orem ipsum dolor sit 

amet, consectetuer 

adipiscing elit, sed 
diam nonummy nibh euismod 
tincidunt ut laoreet dolore 
magna aliquam erat volutpat. 


Ut wisi enim ad minim veniam. 


quis nostrud exerci tation 


orem ipsum dolor sit 

amet, consectetuer 

adipiscing elit, sed 
diam nonummy nibh 
euismod tincidunt ut 
laoreet dolore magna 
aliquam erat volutpat. Ut 
wisi enim ad minim veniam, 
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Marimea primei litere din 


acest titlu de revistă atrage 
ochiul si slujeşte ca ancoră 
vizuală pentru restul titlului. 


Realinierea cuvintelor este 
alt mod de creare a tensiunii. 


Typo; 


es sienai 


-xhibition 


in lucrarile 3D utilizarea de 
dimensiuni mari de caractere 
poate fi foarte eficienta, 
mai ales daca prezinta titlul 
in diverse directii, ca aici. 


uodol ui apow 


cone 
Móvel em £ 
Valência 


Aşa cum artiștii pot crea atmosferă prin stilul 
ilustratiilor utilizate, tipografii pot, în mod similar, să 
„ilustreze“ înțelesul titlului prin felul cum folosesc 
fontul, mărimea tipului de caractere si greutatea. 
Motivul este faptul că suntem inconjurati continuu de 
forme de litere. De la o vârstă fragedă ne obișnuim cu 
formele și înțelesurile lor și ele devin parte din noi. În 
plus, formele literelor deţin calităţi inerente - au 
contururi plăcute care abia așteaptă să fie exploatate de 
către designeri. 

O bună cunoaștere a istoriei designului vă permite 
să urmăriți conceptele într-un mod mai informat. Priviţi 
lucrările lui Josef Muller-Brockmann, Wim Crouwel și 
Philippe Apeloig și veţi vedea cum acești designeri 
talentați au exploatat tipul de caractere ca imagini. 
Adesea ei s-au bazat exclusiv pe folosirea formei, 
greutăţii și culorii pentru a spori înțelesul. 

Lucrul la postere vă oferă cea mai mare libertate, 
fiindcă aici aveţi o „pânză“ mare pe care să vă 
explorati ideile. Titlul poate fi larg si să umple 
suprafața, zburând în diverse directii. Alternativ, poate 
fi divizat în diferite segmente. Atunci : 
culoare combinatiilor, detineti un ar 
pentru a obtine designuri dinamice 


Mărime și varietate. 
In aceste pliante trimise prin 
poștă pentru promovarea unui 
târg de mobile, fotografiile 
clasice cu focalizare incetosata 
devin fundaluri pentru 
experimente cu tipuri de 
caractere neconvenţionale. 


Literele foarte largi pot crea 
posibilități excelente de 
rearanjare a materialului 
rămas într-o machetă. 


SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULU 


MODULUL4 | Cautarea ideilor 


Albume si colaje de atmosferă 


Aforismul este vechi, totuși primul pas 
spre a deveni interesant este de a fi interesat. Artistii 
de toate felurile - pictori, designeri, scriitori, sculptori, 
muzicieni, dramaturgi - se inspiră din lumea din jurul 
lor. Ei sunt interesați în mod fundamental. 


©) Albumul cu tăieturi, mostre 
și alte obiecte efemere poate fi 
un „catalog de inspiraţie“ pe 
care îl veti găsi mereu util. 


A SE VEDEA ȘI: Publicitate p. 148 


ag SANDBOX mm 
Read it 
and weep 


Jurnalul vizual poate a 
avea un impact direct asupra 
carierei dumneavoastra. j 
Crochiurile de mai jos, făcute f 
ca amuzament, au dus în cele x / 
din urmă la această felicitare 
de Valentine’s Day pentru un 
restaurant bine-cunoscut. 


Interesele multor persoane sunt adesea relativ inguste, 
dar ca designer trebuie să va largiti orizonturile pentru a 
putea sa comunicati cu succes cu oameni de toate 
vârstele, profesiile si stilurile de viata. A învăţa sa 
diferentiati între ce vă place, ce există și ce este bun este 
o aptitudine esenţială. De aceea, n-ar trebui să citiți un 
singur ziar - citiţi în fiecare zi altul sau citiți mai multe si 
comparati-le. La fel în cazul cărţilor. Nu puteti citi 
niciodată suficiente cărţi, totuși nu vă limitati la genul de 
carte pe care-l citiți de obicei. Cărţile despre design grafic 
pot fi periculoase! Deși sunt foarte utile pentru informații 
și linii călăuzitoare, dacă nu veti citi nimic altceva, ele vor 
avea opusul efectului dorit, transformându-vă într-un 
expert teoretic — deși doriţi să fiti un practicant original. 
De aceea adăugaţi pe lista de lecturi cărţi despre 
sculptură, arhitectură și bucate, ba chiar box, 
arheologie, călătorii și matematică — realmente subiectul 
nici nu contează, cât timp vă oferă un spectru larg de 
cunoaștere. În mod similar, vizitati genul de magazine, 
galerii și cluburi de noapte în care n-aţi intra niciodată, 
ascultați muzică pe care n-aţi mai auzit-o și mâncaţi 
preparate pe care nu le-aţi mai încercat. În plus, și cel 
mai important, stati de vorbă cu oamenii. Ascultati-le 
limbajul și vedeți cum reacţionează la loviturile și 
întorsăturile vieții. Aceasta este substanţa vieții, materia 
primă folosită de toţi artiștii și este important s-o 
observati și s-o absorbiți constant. 


Dispozitive pentru inregistrat 
Este omenesc sa uitam multe lucruri in 
agitat al vietilor noastre cotidiene. De cate ori v-ati 
== 1 ntoiul noptii cu o idee si ati uitat-o până dimineață? 
== ce câte ori v-ati pomenit spunând: „Păcat că n-am un 
foto“ sau „Sunt sigur că recent am văzut ceva 
= asta“? Orice designer practicant, fără excepție, 
permanent asupra lui un tip de dispozitiv de 
trare. Poate fi vorba despre un carnet de schiţe, un 
=-at foto, un reportofon, o videocameră — ceea ce este 
relevant pentru domeniul dumneavoastră de interes. 
= = sunt actualizate aproape zilnic. De asemenea, 
znerii păstrează albume cu materiale ce-i 
-=-esează. Materialele vor fi utile chiar dacă adesea nu 
sti exact de ce, sau cum. 


Colaje de atmosferă 
Colajul de atmosferă este un ajutor 
> Samental pentru stimulii vizuali, pe care designerii 
- diverse domenii îl utilizează pentru a încapsula 
2-a! calități ale stării, atmosferei și vocii. El slujește ca 
or pentru gândirea laterală si poate fi de folos în 
rea caracterului unui design și în identificarea 
= =mentelor necesare pentru a-l crea. 
Atunci când explorati idei pentru proiectul unui design, 
=== mportantsă nu vă bazati exclusiv pe cunoștințele 


Colaje de atmosferă: 
plăceri și repulsii 

--egătiți două colaje 

z2 atmosferă personale. 
“entru primul adunaţi 
~ateriale ce exprimă 
„crurile care vă plac, 

2° pentru al doilea lucrurile 


zare nu vă plac. 


PALE ASLO ML RI 


vrema uns 


Imagini inspiratoare. Acest colaj de atmosfera, 
care combina temele improbabile ale marii 
si modei retro, a fost creat de un designer 
care lucra la un poster pentru o expoziție despre 
„Călătorie în anii nebuni“ (deceniul trei al 


secolului trecut). 


Poveste din New York. 
Când colectati materiale pentru 
un colaj de atmosferă este 
important să încercați să fit 
precis. De exemplu, dacă 
sunteți pasionat de tenis, 
prezentaţi scene de actiun 


pe teren, nu portrete de tip 
ale jucătorilor vedete, deoa 
scenele se focalizează asupra 
esenței jocului, nu a celebrități 
Designerul acesta și-a făcut 
clară, în mod grafic, dragostea 
pentru muzica din New York. 
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si experientele 
dumneavoastra imediate. 
Trebuie sa duceti la bun 
sfarsit cercetari specifice 
asociate proiectului pe i 
care-l realizati. Cercetarea | ge i 
efectuată cu o minte 
deschisă vă va spori 
cunoaşterea si va va ajuta 


să va maturizati ca 
designer. 

Metoda poate fi utilizată ca ajutor în orice proiect: 
pentru a stabili un stil de ilustrare pentru o serie de cărti, 
ca schemă pentru un stand expozitional, ca forme de tip 
de caractere pentru individualizarea unei corporatii sau 
ca stil fotografic pentru o campanie publicitară. Aceasta 
este cercetare vizuală, asa încât trebuie să selectati 
elementele doar pe bază vizuală. Nu uitati — calitățile 
vizuale nu sunt invalidate doar pentru că nu pot fi 
întotdeauna exprimate satisfăcător în cuvinte. Lucrul 
acesta este mai cu seamă adevărat în privința culorilor. 

incepeti prin a aduna, din orice surse, elemente ce 
stimuleaza asocieri cu proiectul curent; ele pot fi de 
natură emoţională sau practică, asa cum sunt culorile, 
formele caracteristice de litere, texturile sau proporțiile 
formatului — orice fel de imagini din cărți, reviste și ziare. 
Trebuie să decideti ce anume este admisibil, deoarece 
nu există reguli referitoare la modul de creare a unui 
colaj de atmosferă; direcţia pe care o veţi aborda 
trebuie să fie guvernată de proiectul cu pricina și de 
Îimitele pe care doriţi să le aplicaţi. 

Procesul real de creare a unui colaj de atmosferă poate 
fi încheiat în mai puţin de o oră, dar pentru unele proiecte 
pot fi necesare săptămâni de zile pentru adunarea lentă 
a materialelor, în timp ce lucraţi la altceva. Pentru 
fiecare proiect va fi necesar un colaj de atmosferă nou, 
care uneori ajută ca trambulină pentru discuţii, mai ales 
dacă un client are probleme în a-l informa pe designer 
despre un proiect dificil sau neclar ce trebuie rezolvat. 

Elementele pot fi prinse cu ace sau, poate mai 
convenabil, lipite pe o planșetă A1 de colaj, ușurând 
astfel transportul. Avantajul montării materialelor 
colectate pe plansete este că acestea pot fi văzute 
simultan ca un întreg, înlesnind comparatiile si 
conexiunile. Albumele sunt mai puţin eficiente, întrucât 
răsfoirea paginilor creează o secvență izolată de 
experienţe vizuale. 
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Cataloage de inspiratie 

Un album ce apartine unuia dintre cei 
care au contribuit la realizarea cartii de fata contine 
articole despre renașterea revistei Rolling Stone, o 
comparaţie între filozofiile lui Roland Barthes și Bart 
Simpson, un interviu cu o persoană care a trait cu 
Ernest Hemingway, cultura voodoo din Haiti, avantajele 
punerii de întrebări stupide, viata lui Gauguin în Tahiti și 
chiar un articol despre natura inspiraţiei în sine! 

Dacă un lucru vă atrage atenţia, desenaţi-l, notati-l, 
fotografiaţi-l sau fisati-I imediat. Nu numai că vi se vor 
îmbunătăți aptitudinile de desenare si cercetare, ci, cu 
timpul, vă veţi alcătui un „catalog de inspiratie”, la care 
puteţi apela în orice moment al carierei si mai ales 
atunci când sunteţi în pană de idei. 


Carti ca obiecte hazlii 


Pagini cu potenţial. ÎI as Titlu: 


Jurnalele vizuale sunt „Cum 
excelente pentru a se face 
înregistra orice vă atrage hârtia“ 
5 j atentia. Ele sunt utile si (cartea 
i integrity n. honesty. | pentru ideile ,,din toiul caun 
nopții“. Umpleti-le cu bloc de 
fotografii, desene, orice va lemn) 
capteaza ideea. Creati-le si 
o copertă (stânga). Titlu: 
refit în în yaus Bot „Cum să 
slabiti” 


Titlu: „Construcții 
pe înțelesul tuturor“ 
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Ciorna finală, 
tot desenată de mână, 


poate fi acum finisată 
Vizualizarea ideilor 


pe calculator. 

Ca student, trebuie să vă dezvoltați 
aptitudinea de a transpune ideile pe hârtie. O parte din 
tehnica aceasta implică pregătirea de lucrări vizuale 
rudimentare. Ele pot avea diverse denumiri: miniaturi, 
ciorne sau crochiuri. În mod frecvent, studenții tind să 
uite acest proces și pornesc să-și producă ideile direct 
pe calculator. În general, lucrul acesta inhibă 
dezvoltarea de idei, deoarece psihologic tindeti să vă 
limitati la ceea ce sunteți capabil să obtineti în mod 
tehnic. 


Final 


Wg, = 
iy (5 


way NT Sep 


out : 


Ciorna intermediara. 
Abordarea este mai specifica si 
sunt dezvoltate ideile inițiale. 


Idei inițiale. Ideile inițiale sunt mai prolifice dacă urmaţi o ședință de 

Un exercițiu de brainstorming în care primele dumneavoastră idei sunt 

brainstorming de 20 de scrise repede pe hârtie. Coordonarea dintre creier, ochi 

sii atena saraci și mână este uluitor de rapidă și, lucrând iute, puteti 

contină initialélede la lansa multe idei. Când produceti aceste prime 

Kingston Arts Festival. concepte, mintea începe să integreze diverse aspecte 
ale proiectului și să avanseze procesele gândirii. Merită 
să tineti minte că, deși crochiurile necesită aptitudini 
pentru desen, acestea pot fi învăţate destul de ușor 
pentru genul acesta de lucrări nefinisate. Pe scurt, 
strădania pentru căutarea de idei este esenţa reală a 
dezvoltării conceptelor. 


minute a dus la aceste idei 


A SE VEDEA ȘI: Tipografie ilustrativă 
Design corporativ p 


Ecran inactiv. După ce a fost 


e ecran această siglă la 
2 Arts Festival, pot fi 
se cu ușurință numeroase 
-atii de culori pentru 

= si imagine. 


Primele „ciorne“ 
sau miniaturi pot fi produse 
destul de repede si pot fi 


încercate diverse modificări. 


După ce v-aţi consemnat ideile, vă puteti acorda un 
“gaz pentru a emite judecăţi despre valoarea lor. În 
=ceasta etapa intră în scenă calculatoarele, deoarece ele 

= permit să produceti multe versiuni diferite ale ideilor 
>umneavoastra, modificând culorile, tipul de caractere 
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Schita vizuală pentru Taipei 
Summer Arts Festival, desenată 
la o scară mai mare decât ciorna 
(deasupra), ar fi trebuit să aibă 
mai multe detalii și să fie gata 
de prelucrare pe ecran. 


s imaginile de câte ori doriți. Nu există o mărime 
standard la care trebuie să realizaţi aceste ciorne. 
‘iniaturile sunt, după cum arată chiar denumirea lor, 
“estul de mici si probabil că vă veti simti mai confortabil 
„crând cu o treime sau o jumătate din mărimea reală. 
„nul dintre beneficiile evidente în dezvoltarea capacității 
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Saturday 24 July to Saturday 7 August 


events include: 
Film shows 
Live theatre 
Poetry readings 
Art exhibitions 
Live bands 


plus workshops in Printmaking, 


e a executa ciorne este faptul că atunci cand va 


orezentati ideile clienţilor, puteți schița rapid altele, daca 


=ste necesar, pentru a concretiza o abordare diferită. 


Sculpture, Pottery, Cdligraphy 
contac Festival organising team on 07919567 572 
email taipei @gol.com for ful festival details 
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MODULUL 5 


dini pentru atelier 


Taiere si pliere 


Pe langa abilitatile de desen, va trebui sa 
vă dezvoltați o serie de îndemânări manuale care, ca si 


desenatul, sunt un aspect al capacitatilor de coordonare 


dintre mana si ochi. Va trebui sa aveti o trusa de 
instrumente și echipamente: o riglă cu muchie metalică 
pentru măsurare și folosire ca margine rectilinie la 
tăierea hârtiei și cartonului, creioane HB și 2H 
(clasificările creioanelor nu sunt standardizate și pot 
varia mult în funcție de fabricant), o gumă, banda 
pentru mascare și bandă adezivă transparentă, un 
cutter ascuțit pentru tăiere ușoară și fină, dar și pentru 
ascutirea creioanelor, și un cuțit de retezare (,,trimmer”) 
pentru taieri de forta, de exemplu carton gros. 


= 
z= 
= 


jaa 


@ Taiere. Cand taiati, sprijiniti 
cutitul de o rigla metalica. Executati 


tăietura lent, menţinând cuțitul fix si 
deplasându-l descendent. 


(E) Efectuarea liniei de pliere. Aveti 
nevoie de o coală de carton gros. 
Executati două tăieturi paralele, la o 
distanță egală cu grosimea riglei, dar 
nu tăiați cartonul până la capăt (1). 
Adanciti porțiunea dintre crestături 
cu partea teșită a lamei cutitului. 
Plasati deasupra cartonul pe care 
vreţi să-l pliati. Folositi capătul 
mânerului cutitului și o riglă pentru a 
apăsa și crea o canelură în carton (2). 2 
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Construirea unei forme 
în relief. Secţiune mărită a formei 
în relief realizate de Neil Young, 
prezentând în detaliu elementele 
ilustrative. Studiati mecanica ei si 
produceti câteva mostre de forme 
în relief. 


Trebuie să aveți un suport din plastic pentru tăiere, care 
își menţine netezimea. Veţi avea nevoie de adezivi, unul 
pentru hârtie și altul pentru materiale mai grele, dar ar 
trebui să le puteţi repozitiona pe ambele după aplicare. 
Deoarece adezivul spray poate fi periculos în spaţii 
închise, nu este recomandat pentru lipire generală și 
colaje, ci doar pentru operațiuni de montaj. 


Macheta tridimensională 

Frecvent este necesar ca un designer să execute 
o machetă a lucrării. Acesta este un proces simplu atunci 
când concepeti o broșură sau un pliant, dar un ambalaj 
necesită mai multă gândire - o machetă este esenţială 
pentru a verifica direct calitățile tridimensionale ale unui 
ambalaj. Testati-va aptitudinile manuale, creând 
macheta acestei cutii simple. Utilizati un carton format 
A4 de 250-300 g/mp (nu utilizaţi hârtie, deoarece nu este 
suficient de rigidă). În această etapă nu trebuie să vă 
gândiţi la o construcţie specială și la detaliile de închidere, 
fiindcă acestea vor apărea mult mai târziu, dacă designul 
va intra în producţie. Macheta vă permite să percepeti 
forma de bază și volumul și să vă exersati aptitudinile de 
planificare, măsurare și tăiere precisa. Cand planificati, 
efectuaţi o schiță atât a formei tridimensionale 
intenţionate, cât și a planului ei desfășurat, pentru a 
vedea numărul de laturi, felul în care se asociază 
reciproc și unde ar fi cel mai bine de plasat elementele 
de fixare. Asa economisiti timp si materiale, sesizând 
problemele din timp. Designul înseamnă planificare. 


Planul desfasurat 
Veţi crea o cutie înaltă de 8 cm, lată de 5 cm 
adâncă de 5 cm. Desenati cu atenţie planul desfășurat 
cutiei, astfel încât cele patru laturi late de 5 cm și înalte 
= 8 cm să fie unite între ele prin laturile de 8 cm. Începeti 
- cartonul A4 în format peisaj. Masurati 15 mm de la 
2rginea stângă și trasati ușor o linie verticală cu 
= onul 2H pe toată înălțimea cartonului (liniile trasate 
creionul reprezintă indicaţii pentru tăiere sau 
->riere). Masurati și trasati alte patru linii verticale 
stantate din 5 în 5 cm, de-a latul cartonului spre 
apta. În continuare, măsurând în sus 14 mm de la 
“2 nea de jos a cartonului, trasati o linie orizontală pe 


atimea lui. Deasupra ei masurati 5 cm și trasati 
ie pe lăţimea cartonului. Măsurând din nou în 
crasati o linie la 8 cm deasupra liniei de la 5 cm. 
>=> trasati altă linie la 5 cm deasupra liniei de la 8 cm. 
“= ul acesta veti obține un rând de patru pătrate in 
-—=a de jos a colii, deasupra ei un rand de patru 
=otunghiuri verticale, iar deasupra acestuia alt rând 
= oatrate. Acesta este planul desfășurat al cutiei. 
~ =zsti unul dintre patratele de jos drept capăt lateral al 
- =; pătratul de sus care este atașat de același 
=otunghi va deveni capătul opus. Fâșia îngustă de 
-—on de pe marginea exterioară a pătratului trebuie 
=strata ca element de fixare, care este vârât în interior 


Macheta. Cele trei etape în realizarea unei mahete 3D. 


=, tăiat din carton 300 g/mp. a forma fina 


tine fata din 


(si lipit, dacă 


capăt la locul ei. 


Pe partea stângă a dre niurilor verticale de 


8x5cmseaflao fâsie d 
pire. Inainte dea 
continua, verificati-vă întotdeauna măsurătorile, 
deoarece puteţi economisi timp si materiale, dacă 
descoperiți o eroare în această etapă. 


necesară ca element de fixare prin 


Plierea și lipirea machetei 

Planul desfășurat poate fi acum decupat 
din carton, pentru a i se conferi forma tridimensională. 
În dreapta veti avea o bucată de carton de aproximativ 
80 x 210 mm, care se aruncă. După ce decupati planul 
desfășurat al cutiei, trebuie să aibă formă de cruce, 
creată de capetele laterale. Pentru a spori rigiditatea 
cutiei, puteti adăuga alte elemente de fixare de fiecare 
parte a capetelor cutiei, astfel încât acestea să existe pe 
trei parti (la decupare, elementele de fixare trebuie 
tăiate pieziș spre marginea liberă, pentru a ușura 
introducerea lor în macheta finală), cu a patra parte 
așteptând plierea. Înainte de pliere și lipire cartonul 
trebuie crestat, așa cum se explică pe pagina alăturată. 
Această etapă poate fi foarte dificilă, așa încât nu va 
grăbiţi și încercaţi să fiți cât mai precis cu putinţă. 
Macheta este acum gata. 


3 Cutia finală, gata de utilizare. Pe ea pot fi lipite 
3 imprimate colorate, pentru a testa efectul 
diferitelor culori si forme de caractere. 
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SECTIUNEA 1 


LIMBAJUL 


MODULUL 5 Instrumente și aptitudini pentru atelier 


Software pentru 
tehnoredactare editorială 


În prezent, software-urile pentru design 
se adresează simultan mai multor piete: design pentru 
tipar; extinderea tipăririi traditionale prin setul de 
instrumente electronice moderne; și noile tehnologii 
ce apar, printre care multimedia, design pentru Web 
și conținut online. 


” @& Photoshop File Edit Image Layer Select Filter View Window Heip = 


r File Edit Object type Select Filter Effect View Window Help = nui - Mon 6 


MI Intert.ai @ 129% (RGB/ Preview) 


= 5 € 


hg 


— Only Web Colors 


Pentru creatorii profesionisti, doar câteva pachete de 
software sunt dominante. Compania Adobe produce 
Photoshop, Illustrator si InDesign, iar compania 
Macromedia produce Freehand si Dreamweaver. De 
asemenea, un produs aparte in realizarea paginilor de 
publicaţii si în același timp lider de piata este 
QuarkXPress. Pentru neprofesionisti exista produse 
alternative, care dispun de mai putine caracteristici. 
Piata de software ofera un domeniu larg de aplicatii 
capabile sa va ofere rezultate de calitate profesionista. 
in mod colectiv, ele sunt utilizate in publicarea de tip 
electronic. Le puteti folosi pentru a crea orice tip d 
publicație, de la un timbru alb-negru la o revista 


Adobe Photoshop. Acceptat 
în general ca standard în 
domeniu pentru manipularea 
imaginilor, Photoshop oferă un 
număr uriaș de instrumente 
puternice pentru editarea 
imaginilor, care acoperă practic 
toate cerințele. Profesionistii, 
de exemplu fotografii, îl aleg 
pentru puterea sa de 
manipulare a imaginilor 
full-color de mare rezoluţie. 


Adobe Illustrator. Alt lider foarte bine privit 
al domeniului, Illustrator lucrează în principal 
cu imagini vectoriale și oferă designerilor 
și creatorilor pentru Web o gamă largă 
de instrumente. 


multicoloră și multiilustrată, și de la o broșură tipărită le 
un site Web. Alegerea modului în care vă integrați 
cerinţele de software în procesul de design și productie 
depinde de multi factori diferiți, incluzând tipul de 
publicaţii pe care doriţi să le creaţi, felul cum vor fi 
realizate acestea, disponibilitatea/accesibilitatea 
echipamentelor hardware ca pret, precum și mărimea 
echipei de producţie. 

Pentru designerul începător, acestea pot oferi prea 
multe opţiuni, dar în general veți avea nevoie de cel 
putin o aplicație pentru machetare și de una de 
manipulare a imaginilor. Fotografii, ilustratorii, artiștii 
digitali sau cei predispuși spre folosirea culorilor vor 
prefera probabil Photoshop. Cei înclinați spre artă pură 
pot dori de asemenea să examineze Painter, care oferă 
un mediu analog pânzei și pensulelor tradiționale. 
Tipografii și artiștii grafici pot prefera la fel de bine 
Illustrator sau Freehand. Designerii corporativi și din 
publicistică vor opta probabil spre un program 
pentru machetare. 


nDesign File Edit Layout Type Object Table View Window Help 3 
= v8.indd @ 150% 


Adobe InDesign. InDesign este echivalentul 
QuarkXPress realizat de Adobe, iar aceste 
å aplicaţii acoperă cam toate cerintele 


ginabile. 


Programele realizate de diverse companii tind să fie 
>otimizate pentru a lucra împreună. Adobe a realizat 
> selecţie atractivă, atât în privința costului, cât și a 
-„nctionalităţii integrate, cu Creative Suit, care, in 
=rsiunea sa cea mai completă, include Photoshop CS, 
„strator CS și InDesign CS, plus GoLive CS, Acrobat 
-rofessional și Version Cue. Programele Macromedia 
se integrează la fel de bine între ele. Din păcate, pentru 
“lizatorul novice alegerea unei suite de programe este 
‘icila, deoarece preferințele personale tind să provină 
n experiența derulată pe o perioadă îndelungată. 


QuarkXPress. Pe p 
de un deceniu industr 


programul nu areunn 
oferind o interfata 
în casete și al manipulării lor. Pace! 


preferată în multe t 


MA UZA 


Pg 


Quark- 
š XPress 
VY C 
InDesign 
Photoshop 


Illustrator 


Casetele de instrumente din cele patru 


aplicatii indica similitudinile intre programele 


realizate de Adobe si, prin contrast, aspectul mai 


degraba modest al alternativei Quark. 


QuarkXPress File Edit item Page Layout View Utilities Window Help 
=] TETRIS GAME : TETRIS GAME Page Layout 
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Idei inițiale pe hârtie. 
Dacă lucrati cu un program pentru 
machetarea paginii, o idee bine 
gândită din timp vă poate 
economisi mult timp și efort 
în crearea documentului. 
Aspecte ca mărimea paginii 
și a marginilor pot fi stabilite 
corect, din capul locului, în caseta & 
de dialog New Document. 


SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI 
Instrumente si aptitudini pentru atelier 


Programe pentru 
machetarea paginii 


Pana recent, QuarkXPress a fost privit 
ca standardul pentru publicare profesionista 
din domeniu. Aplicatia este utilizata in toata lumea 
pentru crearea de publicatii de calitate profesionista, 
de la ziare si reviste la carti de vizita si postere 
pentru filme. Este unul dintre numeroasele programe 
pentru machetarea paginii, alternative fiind 
Adobe InDesign si Adobe PageMaker. 


Coloane aliniate. Programele 
pentru machetarea paginii 
asigură alinierea perfectă a 
coloanelor de text si spatierea 
uniformă a subtitlurilor. 


‘Abou LIND pacple Gestended an Sim Diego's veee- 
house diitiat n Pretty: Septenber 5 to wits tre 
Fan Arena) Fote Pod Amaria, watch Ihe premiere of 
‘Bivodard Fins’ nex Peck Wika Badanes, ond mos. 
nportaenly 10 party E you cae fudge a 9000 cadabra - 
ton by now much rouble X causes, ben KS sale to sey 
Thal 61s blowout was one of the best. The cope showed 
up, ihe Squor board swung by; te fre marshal was 
there -. good tines, no doubt aboia it. 


The evening startad out win a meto YIP tocit ses- 


În esenţă, un program pentru machetarea paginii 
asamblează, colationeaza și juxtapune diverse obiecte 
într-un singur document combinat, care după aceea 
poate fi tipărit. La cele două extreme, documentele pot 
să fie create sau integral în cadrul programului, sau să 
fie pur și simplu asamblate, după ce toate elementele 
au fost create în programe externe. 

Există câteva puncte tari ale programelor pentru 
machetare care au făcut din ele instrumente atât de 
importante în designul destinat tiparului: ușurința cu 
care componentele pot fi colationate, asamblate si 
juxtapuse, simplitatea cu care pot fi obținute funcții 
complexe, acuratețea în vizualizarea și manipularea 
tipului de caractere în cadrul procesului de concepţie — 
toate sunt de nepretuit. 


Concepte de bază 

Programele pentru machetare gravitează 
în jurul construirii și manipulării casetelor, care contin 
fie elemente importate, fie generate intern. De regulă, 
ilustrațiile sunt importate, iar elementele de genul 
titlu/text sunt create în interiorul programului — deși 
textul brut poate fi introdus, neformatat, utilizând un 
program de procesare al textului de tipul Microsoft 
Word. Tot ce apare într-un document Quark, cu 
excepţia unor activități cu rigla, este conţinut în casete. 
Caseta de text sau imagine este elementul de bază în 
compoziția paginii. Toate elementele — text sau imagini — 
sunt create fie în casete, fie importate în acestea. 


A Titlu | 


| 
| 
Imagine | 
Photoshop Fotografie 
| 
. B titlu 
llustratie 
—| 
C titlu B titlu 
Fotografie Hartă 
C titlu 
C titlu 
Fotografie 


5 Document cu mai multe pagini, 
tivul existentei programelor pentru 
~achetarea paginii. Elementele create 
- alte programe - fotografii, hărți, text 
ustratii — sunt importate în casetele 
>= text sau imagine pentru un aspect 
z-monios. 


Tip de caractere circular. 
Manipularea textului este ușoară, 
lăsându-l pe designer să exploreze 
opţiunile extreme în formă finisată. 


QuarkXPress sau InDesign 

Multă vreme, Quark a reprezentat 
standardul în domeniu, iar companiile de design și 
editurile au făcut în general investiții masive în acest 
program. Este însă cam singura aplicație de succes a 
companiei și piaţa actuală este într-o măsură tot mai 
mare orientată spre abordări mai integrate, așa încât 
Quark se confruntă acum cu o competiţie acerbă. 
InDesign este nou-sosit pe această scenă și oferă o 
provocare serioasă pentru dominaţia prelungită a 
programului Quark. Un atu important, mai ales atunci 
când productivitatea reprezintă o problemă, este faptul 
că partajează o interfaţă cu Photoshop și Illustrator. 
Usurinta cu care obiectele și imaginile pot fi 
interschimbate între programele Adobe este, de 
asemenea, un avantaj important. 

Vorbind în general, ambele programe sunt capabile 
să facă o treabă bună, așa cum, de fapt, pot si alte 
aplicaţii. Un tipograf serios va apela totuși probabil fie 
la InDesign, fie la Quark. 


5 Retezare și unghiuri. Pot fi 
explorate diferite tipuri de 
retezări tipografice și unghiuri. 
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SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIG 


MODULUL 5 


Instrumente si aptitudini pentru atelie 


Fotografia digitala 


Azi ne confruntăm cu trecerea importantă 
de la analog la digital. De o vreme previziunile asupra 
decesului mijloacelor tradiționale de captare a 
imaginilor au provocat neliniște în industria designului. 
În ce fel modificările tehnologice vor afecta rolurile 
jucate de fotograf, designer și imprimantă? 


De fapt, toate regulile vechi ale iluminării și compoziţiei 
continuă să se aplice și s-a schimbat numai metoda de 
captare și stocare. În timp ce pelicula trebuie 
cumpărată, depozitată în locuri reci și uscate, expusă, 
developată, manipulată, imprimată și stocată, 
abordarea digitală permite cumpărarea unică a unei 
cantităţi specifice de memorie (care poate fi folosită în 
mod repetat), iar imaginile sunt înregistrate, descărcate 
și stocate. Procesul de manipulare și tipărire poate avea 
loc oricând și poate fi executat de orice persoană care 
are acces la fișiere; datele pot fi de asemenea partajate 
cu ușurință prin mesaje e-mail. 


Arhivarea imaginilor 

O problemă care n-a fost încă rezolvată 
satisfăcător este cea a arhivării datelor digitale. Dacă un 
negativ este zgâriat, el tot poate fi tipărit și retușat, dar 
pierderea unui fișier digital poate fi catastrofală. De 
exemplu, dacă poza dumneavoastră este stocată pe un 
calculator al cărui hard-disc se deteriorează iremediabil, 
ati pierdut informaţiile respective. Este mult mai bine să 
efectuaţi copii de rezervă ale fișierului pe una sau două 
dintre numeroasele varietăți de hard-discuri externe care 
există în prezent; pentru stocarea informațiilor veti avea 
nevoie de o unitate Zip, de un hard-disc extern portabil, 
de un card de memorie sau de o unitate de scris CD-uri. 

Nu este bine să păstraţi datele într-un singur loc. 

Pastrati-le pe hard-disc, scrieti-le pe două CD-uri Gold 
Archival (dar nu puneti etichete adezive pe CD-uri 
păstraţi o copie pentru acces și stocati cealaltă copie 
într-un loc diferit de cel unde lucraţi. Ar trebui, de 


Scanare p. 66 
Manipularea imaginilor 


A SE VEDEA SI: 


ee 


Alimentarea cu energie. 
Deoarece camerele foto digitale 
nu trebuie să conțină parti 
mecanice voluminoase, ele pot 
fi mai mici și mai ușoare. 

În același timp, deoarece 
operarea lor se bazează total pe 
energia electrică, sunt complet 


dependente de baterii. 


asemenea, să analizati posibilitatea rescrierii discurilor 
la fiecare câţiva ani. Pe scurt, efectuaţi copii de rezervă. Miniimprimantele 
vă permit să efectuaţi tipăriri 
Formatul fisierelor rapide direct din camera foto. 
Software-ul standard în domeniu, de 

care veţi avea probabil nevoie dacă activati ca fotograf, 
este Adobe Photoshop. Deși este întotdeauna bine să 
aveti software-ul cel mai recent, se poate afirma că 
oricine lucrează cu Photoshop 6 sau o versiune mai 
recentă nu va avea probleme cu 95% din proiectele 
sale. Atunci când salvaţi fișierele este esenţial să alegeți 
formatul corect pentru lucrarea respectivă. 

e PSD (Photoshop Document), când lucraţi în straturi. 

e TIFF, după ce ati terminat lucrarea și ati aplatizat 

straturile într-unul singur. 
e JPEG, când doriţi să comprimati fisierul pentru a-l 


expedia sub formă atașată. 


u uitati însă că aceasta nu se va deschide in alt 


oftware cu excepția lui Photoshop. 


et considerabil. Calitatea fișierului se reduce când un 
“sier JPEG este deschis și închis. Salvarea JPEG la o 


JPEG este un format recunoscut instantaneu de 
ce software și se va deschide pe orice calculator. Este 
arte util pentru comprimarea fișierelor mari, dar cu un 


Când deschideti și inchideti fișiere PSD și TIF n-ar Zgomot digital sau granulaţie a peliculei 
--ebui sa existe nici o pierdere de calitate sau de detalii, Pelicula functionează prin folo 
arcu TIF puteți utiliza comprimarea LZW, ca mili 
odalitate bună de salvare a spaţiului ocupat de fișiere. 


ireaa 


reaction umină. Dacă mariti o 


imagine 


e, numite ,,granulatia 


(4) 


d 
peliculei“. Pe de altă part foto digitale 


înregistrează imaginea prin folosirea de cipuri fotosensibile. 
Dacă mărim o imagine digitală, vedem „cărămizile“ ce o 
alcătuiesc, numite „pixeli“. Dacă achizitionati o camera 

foto fără suficientă memorie, veti obține imagini mai mici 


care vor deveni tot mai incetosate pe măsură ce sunt mărite. 


mensiune foarte mica este perfectă dacă doriţi sa 


<pediati o imagine ca parte a unui mesaj e-mail, unde 
= apărea doar ca o imagine pe ecran, dar, la tipărire, 


tatea ei va fi serios compromisă. 


Pixelii sunt cărămizile pentru construirea 


cărei imagini digitale. Cu cât într-o imagine 


«stă mai multi pixeli, cu atât imaginea tipărită 


te fi mai mare fără a pierde din calitate. 


De ce imaginile se degradează 
pe măsură ce sunt mărite? 


2048 x 1536 pixeli 
1200 x 900 pixeli 


900 x 675 pixeli 
450 x 338 pixeli 
200 x 150 pixeli 
100 x 75 pixeli 


15x11cm 
12x9cm 
9x7cm 
4,5x3,4cm 
2,03 x 1,52 cm 
1x0,75cm 


(dpi = dots pe 


250 dpi 
250 dpi 
250 dpi 
250 
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MODULUL 5 tudini pentru atelier 


Instrumente 


Scanarea 


Desi la o examinare superficială pot 
apărea diferite, scanerele fabricate de diverși 
producători au multe în comun. Unitatea aceasta se 
referă în principal la aspectele tehnice ale procesului 
esenţial de scanare și ca exemple vom utiliza 
interfețele software HP Precision Scan și Umax Plugin 
Scan. Alte aparate vor oferi opțiuni similare, deși nu 
toate scanerele prezintă exact aceleași caracteristici. 


HP Precision Scan Umax Plugin Scan, versiunea 3.3 


=] 


o HP PrecisionScan Pro 


Settings Mode Image Info 


ML cay =] 
(E Reflective v 
see 
i 500 dpi =] 
iii 


Mostre de interfețe 
de scanere. Ferestrele 


În general, fereastra pentru interfață cu scanerul oferă 
următoarele elemente de bază: fereastra ilustratiei, 
instrumente de selectare a ilustratiei, meniuri de opțiuni, 
parametri de mod, elemente de control pentru strălucire 
și contrast, domeniul gamei de culori, indicaţii privind 
cerinţele de stocare (mărimea scanării) și opțiuni de 
previzualizare, scanare și anulare. Este preferabil să 
scanati direct în Photoshop, folosind versiunea 
Photoshop Plug-in a software-ului. Astfel se evita 
numeroase probleme asociate cu formatele fisierelor, 


principale de scanare ale 
scanerelor HP Scanjet si Umax. 


A SE VEDEA Și: Fotografia salvarile și reincărcările inutile de fisiere si se oferă acces 
digitală p. 64 : diat | teristicile extinse de ipul 
Manipularea imediat la caracteristicile extinse de manipulare a 


imaginilor p. 68 
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imaginilor, ajustare si corectie din Photoshop. 


66 


Procesul fundamental 
În forma sa cea mai simplă, procesul de 


scanare este următorul (în cazul de fată lucrăm cu 


ilustratia originală reflectantă — a se vedea mai jos): 

* Selectaţi scaneru! din Photoshop > File > Import > 
„Denumirea scanerului“. 

e Vor apărea fereastra scanerului și meniurile. 

e La nevoie, resetati scanerul la parametrii prestabiliti. 

e Dacă este necesar, stabiliți suprafaţa de 
previzualizare a scanării la valoarea maximă. 

e Setati modul în funcţie de tipul ilustratiei de scanat- 
imagini cu linii albe și negre, nuanţe de gri, culori — și 
dacă este o ilustrație reflectantă sau difuzoare 
(negativă sau transparentă). 

e Efectuati previzualizarea ilustratiei. 

e Selectaţi zona ilustratiei ce va fi scanată. 

e Setati rezoluţia. 

e Scanati imaginea. 

Imaginea scanată ar trebui să apară într-o fereastră 

Photoshop. 


Tipuri diferite de ilustratii 

Imaginile pot fi impartite în două tipuri 
fundamentale: lucrări originale, fie scanate direct după 
„Original“, fie de pe un original intermediar (fotografii, 
diapozitive sau negative), respectiv lucrări de a doua 
generație (ex. imaginile scanate direct de pe pagini tipărite). 

Exceptie fotografiile de materiale tipărite, materialele 

ilustrative difuzoare — diapozitivele si negativele — sunt 
considerate uzual „ilustratii“ adevărate si nu necesita 
tratamente speciale in afara elementelor fundamentale 
de mai sus. În general, „ilustrațiile“ originale lizibile si 
bine finisate ridică puţine probleme de scanare; totuși, 
frecvent nu veți scana ilustraţii originale finisate, ci veti 
strânge piese dintr-o mulţime de surse. Aceasta poate 
necesita scanarea de desene în creion și crochiuri, 
materiale imprimate și fotocopii; în plus, există multe 
substraturi, cum sunt suprafeţele lucioase, care ridică 
probleme de scanare. Dificultăţile uzuale provin de la 
materialele obținute prin autotipie. 


Reliefarea imaginilor scanate 

Din diverse motive tehnice, imaginile 
scanate frecvent necesită atât „reliefare“, cât și un grad 
de corecție a culorii. Scanările care au inclus ca parte a 
procesului eliminarea șabloanelor de tip moar prin filtrul 
Descreen, necesită aproape invariabil un grad de reliefare. 


Rezolutia imaginii. Determinati modul in care va fi 
-reată scanarea imaginii. RGB (Red, Green, Blue) este 
tilizat pentru toate culorile originale; folosiți Grayscale 


Reliefarea ilustratiei ,,originale” 

Dacă necesită clarificare, ilustratiile de prima 

Sentru tonuri alb-negru (fotografii și desene în creion); în generatie pot fi manipulate satisfăcător utilizând 

filtrul Unsharp Mask din Photoshop: 

e Mergeti la Filter > Sharpen > Unsharp Mask. 
Comanda aceasta va deschide caseta de dialog 
Unsharp Mask. Asiguraţi-vă că este selectată 


optiunea Preview. Daţi clic pe imagine în 


sfârsit, dacă imaginea este alb-negru pur (desene în linii 
='b-negru, hărți sau diagrame), folosiți modul Bitmap. 


fereastra de previzualizare pentru a vedea cum 
arată imaginea fără reliefare. Trageti cu mouse-ul 
în fereastra de previzualizare pentru a vedea 
diferite parti ale imaginii si dati clic pe + sau pe -, 
pentru a va apropia sau indeparta prin zoom. 

Efectuati una dintre urmatoarele actiuni: 

e Trageti glisorul Amount sau introduceţi o 
valoare pentru a determina mărirea contrastului 
între pixeli. Pentru imagini tipărite de rezolutie 
mare se recomandă o valoare între 150 și 200% 

e Trageti glisorul Radius sau introduceți o valoare 


anare în modRGB Scanare în mod Grayscale Scanare în mod Bitmap pentru a determina numărul de pixeli ce 
înconjoară pixelii de pe margini care afectează 


reliefarea. Pentru imagini de rezoluţie mare se 


| a tong recomandă o valoare între 1 și 2. O valoare mică 
Rezoluția imaginii. Cu cât creați mai multi pixeli, z = si ce Sp 
i i i reliefează numai pixelii de pe margini, iar o 


atât veți avea mai multe detalii și mărime în $ á k age 
valoare mare reliefează o bandă mai lată de 


erialul tipărit. Cand cumparati un scaner, cautati pee : 4 
> capacitate de rezolutie de minimum 600 dpi. pixeli. Efectul acesta este mult mai putin notabil 


in tipar decat pe ecran, deoarece o raza de 2 
pixeli reprezinta o suprafata mai mica intr-o 
imagine tiparita de rezolutie mare. 

e Trageti glisorul Threshold sau introduceţi o 
valoare pentru a determina cum trebuie să 
difere pixelii reliefati fata de zona 
înconjurătoare înainte de a fi consideraţi pixeli 
de margine și a fi reliefati de filtru. 


Unsharp Mask 


OK 
i a i Cancel 
magine scanată la 30 dpi 
v Preview 
p7 
wt 
Amount: 65 < = _ i ja i 
we de pixeli de = = 
a nargine 
Radius: 1.5 Pixels — 
Threshold: Q levels ia 


magine scanata la 120 dpi 
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SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DE 

MODULUL5 . Instrumente s pentru atelier 
Manipularea imaginilor ° 
Artistii si designerii au creat imagini prin ° 


numeroase tehnici traditionale descoperite de-a lungul 
anilor sau chiar secolelor de practică — începând de la sită 

desenul în creion și pictura în ulei, până la tehnici mai > JE 
recente ca frotajul si aerografia (o tehnica pe care 
Photoshop a facut-o practic redundanta). Photoshop > 
este instrumentul electronic modern pentru crearea 
imaginilor de cea mai bună calitate si, chiar dacă nu s 


poate să reproducă tehnicile amintite în toate aspectele 5 
lor, oferă în mare măsură un echivalent digital. = 
În prezent, Photoshop este mult îmbunătăţit fata de = 
primele versiuni de acum zece ani, cand era utilizat = 
in principal ca instrument de retusare a imaginilor. . Lt 
De cand Adobe a introdus structura intuitiva de straturi a3 ug 
și instrumentele puternice de desenare si pictare, 
putine lucruri nu mai pot fi create (sau cel putin Navigators) Laves 
simulate) cu Photoshop. Cele mai recente versiuni persen - Sealy: 
Lock: Lya 


extind aceste caracteristici, incluzând designul pentru 
Web, atât în Photoshop în sine, cât și în programul său 


pereche: ImageReady. 


A SE VEDEA SI: 


EXERCIȚIU 


Adăugarea culorii la un desen în creion 
1. Desenul în creion. Scanati desenul în 
creion la o mărime corespunzătoare (în 
megaocteti). Scanarea va fi de mărime 
completă, deoarece această imagine 
(strat) va defini conţinutul detaliat al 
imaginii. Curatati imaginea din 
interiorul siluetei. Exteriorul siluetei nu 
contează, deoarece va fi mascat. 

2. Duplicarea desenului. Deplasati 
desenul în creion de pe fundal pe un 
strat; un strat duplicat va fi suficient. 
Nu contează dacă fundalul conține 
aceeași imagine de început, deoarece 
copia de fundal va fi ștearsă de culoare. 


Fotografia digitală p. 64 © Scanarea p. 66 


4. Fu |©. 


3. Adăugarea măștii siluetei. Adăugați 
stratul mască și, utilizând creionul si 
pensula, creaţi cu atenţie masca 
siluetă. Resetati modul de aplicare a 
stratului de la „normal“ la „multiply“ 
în stratul de desenare cu creionul. 

4. Colorarea imaginii. Dati clic pe 
stratul de culoare și pictați în strat, ca 
să aplicaţi culoare. Imaginea în creion 
din acest strat va fi distrusă prin 


efectul acesta 


procesul de pic 


ascuns de 


nu va fi vizib 


deasupra. 


e aplicată 


Fill: 
Layer 2 
Layer 1 


Layer 3 


os ea Background 


Interfata Photoshop prezentata pe o suprafata de lucru 


Apple Macintosh, incluzand documentul imagine, bara de 


meniuri, caseta cu instrumente si paleta de straturi, ca si imagini 


potențiale pentru includere în montaj, gata pentru a fi trase 


și plasate cu mouse-ul. 


Photoshop este util pentru lucrări ce necesită 
imagini excelente, dar nu și cantități mari de text sau 


prea multe pagini. Programe ca Photoshop au i 


2 adus tehnicile traditionale de pictare pe o noua 
scena digitala, adoptata in prezent de multi 


artisti si ilustratori profesionisti. Software-ul 


Æ d 
t 

Navigator Layers 

Multiply TE) Opacity: : > 
loc: [J y+ a Fill: > 
o 8 ha Silhouttes mask 
> yii Pencil Drawing 
= RF] Colour Layer 


9.9 = e. 


i 


Y 


oferă o gamă de tehnici estetice si, cu 


progresele recente din tehnologia tipăririi, 
precum jetul de cerneală, lucrările realizate pe 
a calculator pot fi expuse în galerii de artă. 
a 3 


Navigator Layers Lă 
Normal 3) Opacity: >! 
slet T 
Lock: (] y pl @ Fill > 


= [ | Backgroua a 

9. O14! O. w| 
Navigator Layers Lă 

Normal TE} Opacity: ico. șI 

Lock: [J] yll a Fill: 100 79] 

S 9 [Sa Silhouette mask 

a Pencil Drawing 

S y = Colour Layer 
ee? EE 0l a| 3 


Tehnicile digitale aduc numerosi parametri noi in 
repertoriul tehnicilor traditionale, deschizand cai 
ncitante de explorare pentru realizatorii profesionisti 
de imagini. În primul rand, nu mai sunteți legat de o 
pânză fixă, ci pânza însăși devine o variabilă dinamică. 
Pânza digitală nu are mărime implicită decât atunci 
cand este manifestată in formă fizică. Libertatea de a 
uxtapune la nesfârșit elemente și imagini permite 
experimentări fără restricții. Straturile „drawing“ si 

paint“ sunt de asemenea fluide; în general, ceea ce 
se află dedesubt nu mai trebuie acoperit de ceea ce 


există deasupra. Imagini complexe 


Dacă obiectele sunt elementele de bază în Illustrator, Imaginile de deasupra și din dreapta 
ar casetele reprezintă fundamentul programelor de prezintă un exemplu cu multe straturi, mai complex 
machetare, unitatea esenţială in Photoshop este stratul. decât cel din exerciţiul de dedesubt. Odată cu numărul 
De cele mai multe ori, un strat conţine o imagine și un straturilor crește și mărimea totală a fișierului, iar Montaj de imagini în 
strat mască, prin care este controlat felul în care cresterea depinde de mărimea și complexitatea fiecărui Photoshop. Insertul arată o 
naginea se combina cu imaginile din celelalte straturi. strat suplimentar. Pentru a rezolva problema fișierelor etapă intermediară în procesul 
La capătul cel mai modest al scării, un fotografpoate prea mari, lucrarea aceasta a fost creată în două fișiere aplicării Sranan Imaginea 
să utilizeze doar unul sau două straturi atunci când separate. Majoritatea imaginilor de bază au fost biata acad 
crează cu imagini ce se apropie deja foarte mult de combinate în primul fișier de imagini. Aici, cu toate 
-ezultatul dorit. Pot sa nu fie necesare decât puţină straturile adăugate, imaginea fundal de 8 megaocteti a 
etusare, reliefare sau corectie de culoare. Pe de alta crescut la 43 de megaocteti. Când lucraţi pentru a obţine 
zarte, un artist al calculatorului poate avea nevoie de o imagine finală complexă, construirea ei din câteva 
zeci de straturi, dintre care unele să includă straturi de fișiere auxiliare este o bună modalitate de a evita 
ajustare suplimentare, care nu există în unitatea de problemele. În primul rand, nu tineti „toate ouăle într-un 
pază. Prin urmare, manipularea iscusită a straturilor singur cos”, iar în al doilea rand, în fișiere mici puteti 
este esenţială în stăpânirea aplicaţiei Photoshop. lucra mai rapid decât într-un singur fișier uriaș și greoi. 
m | 5. Pictarea peste margini. Nu conteaza daca Navigator Layers D 
culoarea se extinde dincolo de limitele Normal TE) Opacity +! 
desenului in acest strat de la baza, deoarece tock: CI) 7 jt] @ i Le 
efectul măștii asupra stratului de deasupra va = y ‘evant 
| z fi de a păstra o siluetă conturată. i = 
6. Imaginea finisată. Imaginea finisată a fost s al Shoes colour 
5 = = creata utilizand aceeasi procedura i 
—— —_ = a fundamentală de lucru, dar conţine alte 2 Shoseieemina 
modificări pentru a obține control f 
independent asupra elementelor aditionale. = | $ RA. ne 
7. Paleta de straturi. Asa arata paleta = [ | eee 
completa ru aceasta imagine. | | | 
O ri adiționale 5 al [iara 
s culoare, stratul =" J 
e mascare > A Deckchair adjustment 1 
ei. De i esare unele E 
ustări si re ate sunt o y DL fe | Background/colours layer 
6 prezentate aic 7 À oğ a3 9... 3 
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SECTIUNEA 1 LIMBAJUL DESIGNULUI 


Æ illustrator Eat File object Type 


MODULUL5 Instrumente si aptitudini pentru atelier 


Nusitram reanzate pe cacuator 


Adobe Illustrator este o aplicaţie globală de 
creare a imaginilor de tip vectorial, care oferă o gamă uriașă 
de instrumente pentru desenarea și pictarea orientate spre 
obiect, pentru crearea de simboluri și forme complexe, 
transformarea și manipularea obiectelor și pentru umplere, 
tuşe, contopire și mascare. Puteți crea lucrări predefinite, 
așa cum sunt graficele, folosind instrumente pentru grafice, 
pensule și simboluri, dar puteți și să concepeti și să creați 
propriile obiecte. Caseta de instrumente contine peste o 
sută de opțiuni pentru instrumente. Nu ar trebui să duceti 


Teias Leo * 
Mon = 


lipsa de orientari creative. 


"4 Mustrator File Edit Object Type Select Fiter Effect View Window Help * mote 


@ Vizualizarea 


lucrarilor. 


Ferestre multiple. in timp ce 
editati obiecte în lucrare, 
puteți lucra cu mai multe 
ferestre. Lucrarea poate fi 
văzută fie color, fie sub formă 
de contururi de cale. În cazul 
acesta, editarea se face în 


contur mărit prin zoom, în timp 
ce modificările pot fi 


(0) Imagini din Illustrator. puternice și sofisticate. Pot fi de torizate | sri alt ti 
` i si monitorizate la scări alternative 
Illustrator este excelent în asemenea incluse lucrările de À a 
i 3 s . | in vizualizări complet color. 
combinarea imaginilor grafice tip raster (orientate sr e 
ce au margini distincte cu ca în banda îngus g 
instrumente pentru tipar din acest poster Delh 
A SE VEDEA ȘI: Compoziţie p. 14 


Cu interfaţa 
Illustrator puteți 
mări prin zoom 
pentru a edita 
forme de litere 
ca pictograme. 


Pentru lucrări grafice lizibile, curate și cu margini 
puternic conturate, Illustrator oferă o abordare 
elegantă, cu o interfață grafică ușor de utilizat și 
confortabilă. Grafica pe calculator este de două tipuri 
principale: bazată pe vectori (numită uneori și orientată 
spre obiecte) și orientată spre pixeli (numită și de tip 
bitmap sau rastru). În general, imaginile realizate cu 
Illustrator vor fi de tip vectorial. Unul dintre marile 
avantaje ale imaginilor vectoriale este că nu se modifică 
prin mărire. Un document Illustrator constând exclusiv 
din imagini vectoriale își va modifica scara și va fi tipărit 
la orice mărime fără pierderi de claritate. În Photoshop 
însă, prin mărire, vor începe să apară pixeli. 


= | mp BRANLE thal RUMBA 
sapno Zii i | 
ayn eHA 
we OG $> m 
MANBO i! seguj ‘ 


dilla SALTARELLO 


FLAMENCO 


Unitatea principală de design în Illustrator este obiectul, 
zare poate fi pur si simplu o linie, sau, dimpotrivă, un 
contur mascat care conține mai multe sub-obiecte diferite 
de diverse tipuri, de la obiecte umplute simplu la obiecte 
umbrite complex cu tonuri gradate. În general va fi însă 
vorba despre un contur cu o umplere simplă. Indiferent 
dacă va fi complex sau simplu, obiectul va fi o variatie 
pe această temă. În jargonul Illustrator, orice obiect are 
un contur căruia i s-a aplicat o ,,tusa” („stroke“) și un 
spațiu mărginit care conţine „umplerea“ (,,fill”). 

Deoarece linia de margine definește forma unui 
obiect, desenarea „liniei“ este o caracteristică la fel de 
mportantă în Illustrator, mai ales pentru liniile si 
curbele Bezier. Cheia pentru a obţine tot ce are mai bun 
\lustrator este să învăţaţi cum să utilizați componente 
ca instrumentul Pen și instrumente de editare a linie 


de efecte și de stiluri. 


pentru ajustarea, adăugarea, înlăturarea și conversia sixelieands 


tipurilor de puncte de ancora. 


>» Multilateral. Poster 
care incorporeaza 
o varietate uluitoare 


Wustrator Fie gat Object Type Select Fiter 


ect View Window Help 


al colour @ 44% (CMYK/Preview) 


Apropiere 
prin zoom ia 
și izolare 
a unei parti 


din imagine. 1 


Designul îi | 
suprafeței zi | 
poate fi aplicat | II] | 
ambalajelor : 


INSTRUMENTE SI APTITUDINI PENTRU ATELIER 71 


72 


UNEA 1 MBAJ 


MODULUL 5 Instrumente și aptit 


Software pentru design 
pentru Web 


Pe piata actuală există câteva software 
destinate designului pentru Web; unele sunt gratuite, 
dar pentru altele va trebui să plătiți. Dacă aveți acces la 
Internet, încercați să căutați instrumente, software și 
programe pentru design pentru Web. 


Deși există multe opțiuni disponibile pentru designerii 
care lucrează pe Web, aplicația Macromedia 
Dreamweaver s-a dezvoltat considerabil în versiunile 
recente și rămâne o opţiune populară printre designerii 
profesioniști pentru Web. 

Dreamweaver are o interfaţă relativ intuitivă cu 
utilizatorul și oferă diferite niveluri de funcționalitate 
pentru toti, de la designeri novici, până la profesionisti. 
Software-ul asigură șabloane pentru lucru, editare de 


Dreamweaver: o examinare mai detaliată 
Deși Dreamweaver are diverse versiuni, pentru 
această trecere în revistă ne vom concentra la MX 
2004 - deși majoritatea caracteristicilor discutate 
în aceste pagini există și în versiunile mai vechi. 
Software-ul este disponibil atât pentru Mac, cât și 
pentru PC, iar capturile de ecran incluse aici au fost 
luate de pe un Mac care rula OS 10.3. 

Principiul general al aplicaţiei Dreamweaver este 
editorul WYSIWYG. Începând de la o pagină goală 
puteți insera elemente cum ar fi tabele, în care să 
plasați text și imagini. Fiecare pagina poate conţine 
legături de la o pagină la alta sau la un site Web 
extern. Orice imagini și butoane utilizate în site-ul 
Web vor trebui create anterior într-un program de tip 
Adobe Photoshop sau Macromedia Fireworks. 


A SE VEDEA ȘI: Design pentru Web p 


virgtieandstone 


HSH C Office for Macintosh C) internet Explorer 


<i 


virgile stone 


Miscare si sunet. Site-ul elegant pentru 


firma de design interior Virgile and Stone 


(www.virgileandstone.com) a fost proiectat 


în Illustrator, înainte de a fi translatat în Flash. 


El conține sunete și clipuri animate. 


Pagină BASIC HTML prezentată în SPLIT VIEW. 
În acest tip de vizualizare puteti accesa codul 

si pagina. Dati clic pe celelalte opțiuni 

pentru a comuta între vizualizări. 


099 @ Untitled Document (Untitied>+7 


Code '-JSpht! 4 Design Title: Untitled Document M. ©. 


Aici poate fi introdus titlul paginii 
așa cum va fi văzut în bara 


browserului. 
E TT 
css style [Layers 
Q Prevent overiaps 
a 


Din meniul 


fe ra pe care o veti utiliza cel lucraţi. Ace 


nai frecvent. Este un inspector vă permit 


Wmtagehop a WINDOW sunt 
Attributes [Behaviors Relevant CSS < Te 
+ disponibili 
inspectorii 


suplimentari. 


FE} styie None Mou € 
ont {8} Size None (3) £ 4 

ectorul PROPERTIES „conditional“ —rolul lui se 

DOW > PROPERTIES) este modifică în functie de ceea ce 


od pentru cei interesați de programarea manuală si 
nai multe instrumente de tip WYSIWYG („What You 
See Is What You Get” — „ce vedeti este ce veţi obține“). 
Programatorii pot folosi Dreamweaver cu tehnologia 
server pentru a construi aplicaţii pentru Internet și 
există un domeniu de opțiuni pentru realizarea de 
site-uri dinamice. 

Cea mai recentă versiune Dreamweaver a primit 


ritici pentru instabilitate, consum de memorie RAM și 
„iteză scăzută, desi multi neagă aceste afirmaţii. Poate 
-ă vestea cea mai bună este faptul că puteţi încerca 
software-ul înainte de a-l achiziționa. Pentru o versiune 
de testare gratuită timp de 30 de zile, vizitaţi adresa 
“ww.macromedia.com. 

Adobe GoLive CS se lupta cu Dreamweaver pentru a 
impune printre designerii pentru Web. Aplicatia are 
toate caracteristicile la care va puteti aștepta, ca 
nterfaţă vizuală și instrumente WYSIWYG, dar în 
acelaşi timp se integrează direct cu Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator si Adobe Portable Document Format 
PDF). Aceasta înseamnă ca fișierele pot fi operate in 
GoLive fără sa comutati între aplicaţii — daca utilizaţi 


| KNOFLER CLOTHING LTD. 04] Wear Often, Enj— 


celelalte software-uri de la mi _ "a 
Adobe -ṣi în plus interfata bs 
este foarte familiară. Un == 
neajuns major al aplicaţiei i 
GoLive CS este | em 
imposibilitatea de a realiza — 
site-uri dinamice, asa incat | = 
optati pentru Dreamweaver = 
daca va intereseaza acest = = 
domeniu. Ca si în cazul lui = 
Macromedia Dreamweaver, | = 


o versiune Adobe GoLive de 
testare gratuita timp de 30 la 
de zile este disponibila la | r 


iM 


ae 
i 


a Pe 


i 


A 


pi 


adresa www.adobe.com. 

BBEdit este un editor de HTML si text, disponibil 
doar pentru calculatoarele Apple Macintosh. Cu mai 
putine „înflorituri” decât Dreamweaver sau GoLive și 
necesitând un efort initial de invatare mai pronuntat, 
este orientat spre cei care doresc să lucreze la nivelul de 
codificare. După ce-l veti stăpâni, BBEdit vă va permite 
însă construirea si editarea rapidă a site-urilor. 


Descărcare de două ori mai 


rapidă. Site-ul unei firme de 
îmbrăcăminte (www.knofler.co.uk) 
este optimizat pentru viteză, 
deoarece, după încărcarea paginii 
principale, restul site-ului este 
alcătuit din fișiere separate 

de filme Flash. 


Asteriscul (*) arată că documentul 


Vizualizarea cod afișează acum a fost modificat, dar încă nu este eee a Untitled Document (Untitled - 1") 
codul asociat tabelului. salvat. Întotdeauna salvati-va Cote Fee mean Tee Untitled Document 3 
Dacă tabelul este selectat, documentele înainte de 
codul este evidenţiat. previzualizare. 
&nbsp; 6 


EEE PER, 


Poe + Untitled Document (Untitled -1*) 
Code va A Design Title: Untitled Document 

Dbservați — lL Sc cc CSC 

odificarea 

spectorului de 

roprietati. Un 
-abel a fost inserat = 

ikea T bia 


NSERT > TABEL), mam j => 5 = z | 
poi selectat. q+ == i 
spectorul de 3 body> <tablé> <tr> (mas $98 x 231 > 138K / 20 sec 
>roprietati se 4 
-odifică pentru $ wa Sre /images/image1jng & Alt 3 Gas ? 
O E] / 
i i H Link 9 Eat w ©) FI sii 
= permite re al rs 
ie şi arge Border 
odificarea E ko H Low src 3 Align Default = 
tabelului. FE 
<body> <table> 
< z ma Re area unei imagini în tabel modifică Dacă aveti instalat Macromedia 
Table Id Rows 2 W 45 pixels $ CellP, 
E] EI Cols 2 H pixels o& Spa = orul de proprietăţi și oferă de data Fireworks, puteți ajusta, redimensiona 
ra Bg color Brdr ce ta diverse optiuni asociate imaginii. si edita imagini din interiorul aplicatiei 
Bg Image 


Dreamweaver. 
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MODULUL 5 


Instrumente si aptitudini pentru atelier 


Software pentru animatie 


În ciuda faptului că principalele studiouri 
de animație prezic sfârșitul productiilor comerciale de 
animaţie 2D, există încă loc destul pentru proiecte 2D 
creative, mai ales pentru cele bazate pe Web. Pentru 
animația destinată Webului, standardul de vârf este 
Macromedia Flash și formatul său de fișier swf, care 
oferă fișiere compacte, independente de rezoluție, ce 
vor funcționa cu aproape toate browserele pentru Web. 


De la începuturile sale ca instrument pentru realizarea 
de bannere animate compacte, Flash a devenit un 
program complet pentru multimedia și dezvoltare pe 
Web. Diversitatea aplicațiilor sale face să fie unul dintre 
programele ce trebuie cunoscute de orice designer, 
ținând seama mai ales de numeroasele tehnici pe care 
ar trebui să le stapaniti în prezent. 

În esenţă, Flash este un program bazat pe vectori, ca 
Adobe Illustrator și Macromedia Freehand, ceea ce-l 
face un excelent punct de pornire pentru animatii, 
graţie instrumentelor sale de desenare mai complexe. 
În plus, desenele vectoriale pot fi importate direct în 
Flash, unde vor putea fi editate. 


T 


Paleta Tools 
Instrumentele esentiale 
pentru crearea si 


editarea filmului. 
Animatia japoneză 


(anime) folosește multe artificii 


pentru a obţine senzatia de Poziția de pornire a băiatului 


i “as ial simbol. f 
actiune fara a efectua multe spatial simbol. Aceasta va fi 


5 A P Baki in cadru-cheie în il 
desene, in special prin mișcările unga eie in'cadrul 1 


Arte ee ok Ti ine. 
camerei. Simularea acesteia in de pe Timeline 
Flash este ușoară, utilizând o 


cale de mișcare și crearea de 


cadre intermediare. Calea de mișcare se află pe 


propriul ei strat si 


ă direcţia în care 


simbolul atasat. 


Aici sunt editate diversele 
elemente de pe scenă. 
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De aici sunt controlate 
toate elementele din film, 
pe straturile lor diferite. 


Flash este un instrument excelent pentru crearea de e-felicitări 
animate incredibile, care vor rula pe aproape orice calculator. Graţie 
mărimii reduse a fișierului, e-felicitări pot fi expediate cu ușurință prin 
e-mail în ultima clipă pentru aniversarea sau onomastica importantă 
de care ați „uitat“. Această felicitare Bon Voyage originală a fost 
realizată de Cartoon Saloon din Irlanda. E-felicitările pot fi în același 
timp excelente cărți de vizită atunci când căutați de lucru. 


Paleta Library 
Elementele filmului sunt stocate 


imeline Motion Tweening între două 
cadre-cheie este indicat aici si 
controlat în paleta Properties. aici ca simboluri. Ele pot fi trase 


si plasate pe scenă. 


Help 


Paleta Properties Poziţia băiatului spatial Scena -zona albastră este locul unde 


în cadrul-cheie final al se petrece acţiunea. Partea gri este un 
secventei. „Spatiu de lipire“ unde pot fi stocate 


elementele care nu apar în secvenţă. 


De la schita la cadru finisat 


Este schitata scena si se realizeaza 


Scena originala a fost A fost produsa alta ilustratie 


n storyboard. În acest caz apare un redesenată și s-a creat o versiune alb-negru cu pozitiile-cheie ale 
s ngur desen, fiindcă se folosesc doar un alb-negru curată. Ea a fost scanată personajului. S-a utilizat același 
fundal și un unghi al camerei. Începutul și transformată vectorial cu Adobe proces vectorial folosit asupra 
scenei îl prezintă pe Potty Mouf ieșind Streamline si Illustrator. Puteţi face fundalului. 

n magazin. Este arătată și poziţia finală același lucru și cu Macromedia 
= personajului. Freehand. 

continuare în pagina următoare 
Scena și linia temporală jo Broken Saints - Chapter 21 


Pentru crearea de animatii de baza cele 
doua componente principale din Flash sunt scena 
Stage) si linia temporala (Timeline). Toate elementele 
vizuale sunt plasate pe scenă și sunt controlate din linia 
temporală. Linia temporală se bazează pe cadre: fiecare 
pas al unei mișcări ocupă alt cadru, ceea ce înseamnă 
că, înainte de a începe, trebuie să decideti viteza de 
rulare a cadrelor. Filmele cinematografice sunt 
proiectate cu 24 de cadre/secundă (fps), dar pentru Web 
puteţi lucra cu o valoare de 2 ori mai mică (12 fps). 


Folosirea Flash. {{ustratia originală pentru Br 


Saints a fost creată utilizând Photoshop, un sof 


bazat pe pixeli, ceea ce a dus la fisiere Flas 
de dimensiuni mari. Totuși, universalita 


swf și ușurința integrării sunetului si miscări! fac ca 


Flash să fie alegerea evidentă. 
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Fundal Imaginea de fundal 
nou vectorizata a fost finisata cu 
detalii si culori suplimentare, 
folosind Adobe Illustrator. 
Celălalt avantaj al lucrului cu 
vectori este ușurința cu care pot 
fi create și modificate culorile. 


Toon Boom Studio este 
instrumentul cel mai utilizat pentru 
producerea de animatii cu aspect 


traditional, utilizând vectorii. Deține 


multe dintre caracteristicile 
software-ului de animaţie pentru 


celuloid digital, ca și fratele său mai 


mare USAnimation, dar la numai o 
fracțiune din cost. Această captură 
de ecran arată cum va funcționa 
filmarea cu o cameră în mișcare. 


Caseta roșie marchează zona 
cadrului final al secventei. 
Mișcarea se referă la deplasarea 
camerei printr-o scenă pentru a 
modifica perspectiva 
privitorului. 


Fundalul finisat a fost importat 
în Flash și plasat pe propriul lui 
strat, unde a fost blocat pentru a 
preveni deplasarea accidentală. 


toon Boom tute 20 Sheet Ninsi 


` 


Eremo e-a rame 


onan ss + 


— - ams Mișcarea camerei este arate: 


posesie 


area 


Stratul personaj 
Imaginile vectorizate și colorate 
ale personajului au fost, de 
asemenea, plasate pe un strat 
separat în Flash. Acest strat 
conţine ușa deschisă, cu dara de 
lumină pe trotuar, care se află 
peste ușa existentă pe fundal. 


în formă grafică. Ea poate | 
fi modificată prin 
ajustarea curbei. 


— — Vedere de sus a scenei 
Linia verde este personaj. 
din prim-plan, iar celelalte 
arată unghiul de vedere 
al camerei în timp ce se 
deplasează prin scenă 


Pentru a simplifica procesul de animatie 
= fost creat un ciclu de mers, ci cele trei 

ni ale lui Potty Mouf de la pagina 75 
tremitatea dreaptă) au fost plasate la 
“=rvalele cuvenite în linia temporală pentru a 


"feri impresia de mișcare fără a fi necesare 
te desene. Trucuri de genul simplificării 
matiei au redus volumul de muncă si au 

=ntinut dimensiunea mică a fișierului. 


Cadre-cheie 
Ca majoritatea software-urilor pentru animatie, 
= ash lucrează cu „cadre-cheie“ — punctele extreme dintr-o 
-ctiune. În animația tradițională pe celuloid, animatorul 
-rincipal realizează cadrele-cheie (schiţe în creion) care vor fi 
=finitivate de alt desenator și predate altui animator, care va 
ssena toate cadrele intermediare. Procesul este cunoscut 
rept creare de cadre intermediare (,,tweening”). Când creati 
scări simple, de exemplu un obiect care se deplasează 
tre două puncte, stabiliți cadrul-cheie de început si de 
>arsit, iar Flash realizează automat toate cadrele 
"termediare. Dacă deplasati poziția unui cadru-cheie, 
software-ul ajustează cadrele intermediare. Metoda nu este 
=comandată pentru mișcări complexe ale personajelor. 
Flash excelează în domeniul interactivitatii, unde 
“olosește propriul limbaj de scriptare, numit ActionScript 
=| este utilizat pentru a crea site-uri Web bogate în continu: 
jocuri Internet. 


wo 


Filmarea finala a scenei prezinta personajul 
iesind din umbre in lumina din prim-plan inainte 
de a trece in altă scenă. După încheierea animatiei, 
se pot adăuga efectele sonore și muzica 
(originală). 
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Alte optiuni 
Flash nu este in nici un caz unicul software de 


animatie bazat pe vectori. Pentru cei interesati in crearea de 
animatii narative clasice, Toon Boom Studio este 
instrumentul cel mai potrivit. El seamănă cu abordarea 
tradițională a animației, cu filă de expunere integrată si 
camere multiplan ce pot spori profunzimea scenei. Are, de 
asemenea, un instrument de sincronizare între sunetele 
înregistrate si miscările buzelor. 

Ca instrument relativ ieftin, genera! pentru animaţie și 


/ 


design pentru Web, Flash este inegalabil, iar ca domeniu si 
nere independenta pe Internet nu are rival. Daca 
ză animația pură, atunci ar trebui să alegeti 

i Toon Boom Studio. Dacă activati în 


ei, există și alte orientări precum celuloidul, 


„fiecare având propriile software-uri. 
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Am examinat pana acum caramizile fundamentale ale designului — forma, 
culoarea și conceptele iniţiale — și diversele medii - digital si analog — pentru 
crearea de imagini si text. Partea aceasta din carte stabileste metodele pe care le 
veti utiliza pentru a genera idei și a le dezvolta spre un final încununat de succes. 
incepem capitolul revenind la subiectul aspectului textului, dar, în loc să 
examinăm elementele fundamentale — alcătuirea tipului de caractere, spatierea 
și mărimea —, vom analiza întrebările pe care trebuie să și le pună designerii 
atunci când lucrează realmente cu literele. Ce calități dețin diferitele familii de 
tipuri de caractere și care se potrivesc între ele? Cum ne asigurăm că textul este 
lizibil? Când este recomandabil să folosim ornamente, linii și casete cu tente? 
Cum aranjăm ierarhic diversele niveluri de titluri? Și cum putem utiliza în mod 
eficient textul ca ilustrație? 

Contextul în care majoritatea designerilor specifică tipul de caractere va fi 


designul pentru Web sau tipărirea cărţilor, literaturii promoţionale și 


revistelor. Vom discuta despre importanta deciderii formei corecte pentru 


lucrări; aici criteriile importante sunt costul, scopul și piața. Crearea unei grile 
realiste pentru machetă (simetrică sau asimetrică), cu margini adecvate, este 
esenţială pentru a oferi un cadru fundamental de lucru ilustraţiilor, corpului 
de text, titlurilor și legendelor. Veţi învăța, de asemenea, cum să realizaţi ritm 
și contrast în lucrări, pentru a conferi ritm vizual și dinamism machetelor. 

În domenii ca designul corporativ, publicitate și crearea de ambalaje se 
acordă o mare importanță ideilor exprimate original. Totuși, dezvoltarea 
conceptelor, deși necesită talent, implică frecvent activităţi de rutină, cum 
sunt cercetarea audienței țintă și brandurilor concurenţei, capacitatea de 
depistare și comandare de ilustraţii de calitate și asigurarea că deţineţi know- 


how-ul pentru a verifica dacă toate planurile sunt fezabile si posibile. Toate 


aceste subiecte și multe altele vor fi prezentate în Secţiunea 2. 


SECTIUNEA 2 


MODULUL 6 


Intelegerea si alegerea 
tipurilor de caractere 


Dupa introducerea formelor digitale de 
tipuri de caractere, numarul fonturilor disponibile 
pentru designeri a crescut exponential; prin urmare, 
este practic imposibil sa le cunoasteti pe toate. 

În același timp, este avantajos să știți fundalul istoric 
al unui tip de caractere, deoarece vă poate ajuta în 
armonizarea caracteristicilor sale cu conținutul 
textului. În linii foarte mari, tipurile de caractere 
contemporane tind să acționeze în contexte de 
avangardă, pe când tipurile de caractere tradiționale 
sunt mai adecvate unor clasici literari. 


me. TNA 


A SE VEDEA ȘI: Accentuare și ierarhie, p. 88 


Înainte de a analiza factorii implicaţi în selectarea 
tipurilor de caractere, să privim categoriile mari în care 
pot fi ele plasate. Clasificarea tipurilor de caractere este 
o actiune riscantă din cauza numeroaselor particularități 
și înflorituri pe care le au diverse fonturi. Totuși, un ghid 
aproximativ poate fi util în recunoașterea tipurilor de 
caractere și învățarea funcţiilor diferite ale familiilor de 
fonturi. Două categorii clare sunt tipurile de caractere 
destinate textului și titlurilor, fiecare dintre ele având 
propriile criterii pentru alegere. 


Caractere pentru text: 

Old Style, Transitional și Modern 

Tipurile de caractere pentru text au 
scopul de a fi citite în formă continuă sau cu puţine 
întreruperi. Unele tipuri de caractere cu serife, ca 
Bembo, Garamond și Caslon, sunt ideale pentru lecturi 
continue și au devenit cunoscute ca fonturi „clasice“, 
deoarece au rezistat timpului și continuă să fie privite cu 
respect. Cunoscute și ca tipuri de caractere Old Style 
(„stil vechi“), fonturile acestea romane (latine) au fost 


Alegeti-va fontul 
Tipurile de caractere pot fi 
grupate în familii asociate 
și în multe mărimi și 
greutăți diferite. 


Fontul 
contemporan 
fara serife combinat 
cu forme geometrice 
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plus workshops in 
printmaking a di : 
arabi Poster dinamic Fontul fără serife este o 
pottery 


alegere ideala pentru integrarea dinamica a 
acestor litere. 


for full festival details 


utilizate inca de la originea tiparului, în secolul al XVI-lea. 
In anii 1930 au fost introduse mai multe „Romane“ noi, 
pentru a concorda cu noul sistem monotype; multe dintre 
cele clasice au fost restantate în același scop. Exemple 
bune din grup sunt New Times Roman și Imprint, 
cunoscute și ca Romane din secolul XX. Ulterior, germanii 
Hermann Zapf și Jan Tschichold au adăugat Palatino 

1949), respectiv Sabon (1967). În prezent, Romane 
contemporane, ca Minion și Swift, au fost concepute 
folosind mijloace digitale. Următorul grup de fonturi 
romane este cunoscut ca Transitional (,,tranzitional”). 
Fonturile acestea au accentuare verticală, serife de tip 
Dracketed si sharp și, în majoritatea cazurilor, un 
contrast ce variază între mediu și puternic între tusele 
groase și subţiri de literă. Exemple principale sunt 
Baskerville și Century Schoolbook. Denumirea 
Transitional se referă la mișcarea de îndepărtare de 
grupul Old Style, influenţat de caligrafie, spre fonturile 
de tip Modern, înrădăcinate mai mult în geometrie 
decât în desen. Caracterele Modern au accentuare 


verticală, dar un contrast evident între tușele groase și 

subtiri de literă, serife orizontale fine și o lăţime îngustă Caractere mari pentru titluri Serifele de tip slab au 
n majoritatea cazurilor). Bodoni este unul dintre cele Caracterele mari pentru titluri au fost o putere care reiterează 
olul al XIX-lea în urma schimbărilor i iu el ale 


sau în structura societății. În Marea 
a industrială adusese masele populare 


e nevoia de comunicare cu un public 


nai vechi și mai bine cunoscute. În aceste trei grupuri 

=xistă multe fonturi care acagera aproape toate tipurile 
“e lucrări pentru cărţi. Ele pot fi găsite și în brosuri si 
reviste, deși pentru aceste publicaţii sunt utilizate ma 
frecvent alte grupuri. mai larg 
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Forma Black Letter este 
perfecta pentru orice degaja 
iz gotic. 


Semne pentru transport. 
Fontul modern fara serife 
interactioneaza cu o forma de 
litera Art Nouveau, atragand 


atentia asupra statiei de metrou. 
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Multe stiluri sunt evidente in acest 
poster stradal care utilizeaza fonturi fara 
serife, serife de tip slab si forme conturate 
de litere. 


si astfel limitate la un sector relativ elitist al populatiei, 
iar tipografii le considerau inadecvate pentru noile 
panouri publicitare si brosuri ce se produceau. Erau 
necesare tipuri de caractere mai puternice si mai 
agresive. Perioada aceasta a cunoscut introducerea 
fonturilor fara serife (desi în roluri minore), a serifelor 
de tip slab și a literelor Modern îngroșate, cunoscute ca 
„Fat Faces”. În general, aceste tipuri de caractere mai 
degrabă grosolane au dispărut după anul 1850, însă 
Ultra Bodoni este un font care continuă să fie utilizat. 
Epoca victoriană a fost foarte inventivă și inventia 
pantografului spre sfârșitul perioadei a permis stantarea 
și producerea de fonturi și ornamente complicate, dintre 
care unele sunt comice. Designul lor este plin 

de vigoare și continuă să fascineze și azi. 


Caracterele din 
lemn, utilizate inițial 
pentru producere de 
postere prin tipar 
înalt, sunt o sursă 
bună de forme 
alternative de litere. 


Qatanaea 


Caractere fără serife și caligrafice 

Secolul XX a adus dezvoltarea masivă a 
caracterelor fără serife, mai ales graţie școlii Bauhaus în 
anii 1920 si 1930. Filozofia acesteia a înlăturat formele 
tradiționale cu exces de ornamentare. Structurile 
tipografice simple solicitau tipuri de caractere lizibile și 
funcționale, de unde interesul pentru fonturi fără serife, 
cu forme monoliniare și funcționale. Futura a fost 
introdus în anul 1927, iar peste doi ani a fost lansat Gill 
Sans. În deceniile ce au urmat, fonturi ca Helvetica și 
Optima în Europa, Franklin Gothic și Avant Garde în 
SUA au făcut populare caracterele fără serife. 

Un avantaj important pe care fonturile fără serife le 
au fata de majoritatea celorlalte categorii este numărul 
mare de variante ce pot fi dezvoltate în cadrul aceluiași 
tip de caractere. În anul 1957, Adrian Frutiger a introdus o 
familie completă de greutăți și forme diferite, concepând 
designul pentru Univers, care conţine 21 de variante, de 
la light condensed la bold expanded. 

În ultima vreme, designerii de fonturi au produs 
versiuni cu serife și fără serife ale aceluiași tip de 
caractere, de exemplu Officina și Stone. Avantajul este 
că puteți folosi un font cu serife pentru corpul de text și 
unul fără serife pentru titlu. 


Selectarea fonturilor 
Conţinutul materialului și scopul designului sunt 
principalii factori în deciderea fontului pe care-l alegeți. 
În designul destinat informaţiilor, claritatea este esenţială 
și fonturile fără serife, cu structurile lor monoliniare 
simple, sunt utilizate pentru semnele 


rutiere. Ele sunt ideale si cand literele trebuie sa fie mici, 
ca în unele diagrame și hărţi. Fontul pe care-l alegeţi 
poate fi influențat de subiect; în asemenea cazuri, 
cunoașterea originilor fontului poate fi de ajutor în 
uarea unei decizii. De exemplu, Caslon și Baskerville 
sunt englezești clasice, Garamond este franțuzesc, 
Goudy american, Bodoni italian și așa mai departe. Nu 
trebuie să vă bazati exclusiv pe fonturi clasice; fonturi 
contemporane cu serife ca Minion, Swift si Quadraat 
sunt ideale pentru materialele moderne. 

Designul revistelor poate fi mai aventuros, deoarece 
cititorii acestora tind să le frunzărească, nu să le citească 
din scoarță în scoarță. Serifele de tip slab concepute 
pentru corpul de text, precum Century, Serifa si Glypha, 
sunt viguroase și atrăgătoare. Dacă textul este relativ 
putin, fonturile excentrice pot aduce prospețime 
senzatiei generale conferite de design. 

Literele destinate titlurilor oferă mai multă varietate. 
_izibilitatea este o problemă mai mică, așa încât puteți 

-cerca experimente amuzante. Evident, un factor 
major este sentimentul pe care doriți să-l transmiteti. 

Pe scurt, fonturile fără serife și cu serife de tip slab 
sunt mai autoritare. Dacă scrieți cu litere albe pe fundal 
-olorat sau dacă tipariti pe tente în mărimi mici, 
“onturile acestea sunt preferabile celor cu serife. Pentru 
eleganță și o abordare mai subtilă, fonturile cu serife 
detin întâietatea. O metodă bună este selectarea unui 
“ont cu serife pentru text și a unui font mare pentru 
- tluri. Rezultă o senzaţie de armonie și în același timp 
sunt îndeplinite ambele tipuri de criterii. 


Siglă în dezvoltare. 
Mijlocul cuvântului „seven“ 
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SECTIUNEA 2 PRIN 
MODULUL6 Tipografie 


Lizibilitate si claritate 


Traditionalistii și moderniștii continuă să 
se contrazică întrebându-se dacă tipurile de caractere 
fără serife sunt mai lizibile decât cele cu serife. Trebuie 
spus că fonturile cu serife ajută literele să-și păstreze 
distanţa, leagă literele pentru a produce cuvinte și ajută 
la diferenţierea formelor lor - factori ce mențin 
deplasarea ochilor în lungul rândului orizontal. 
Moderniștii susțin însă că fonturile fără serife nu reduc de 
fapt lizibilitatea, ci că este vorba doar despre 
aclimatizarea culturală a cititorilor cu fonturile fără serife, 
care sunt mult mai recente din punct de vedere istoric. 


În privinţa stabilirii tipului de caractere și autilizării formelor 
de litere s-au emis anumite „reguli“. Un principiu este că 


“We know people who lack confidence, basic skills and ICT know-how will 
fail to keep pace with the sweeping changes ICT is bringing to the way we 
live without the expert assistance of organisations such as Kaleidoscope.” 


Alison Corbett Gibbin, Development Manager for London, University for industry 


on-line goes live 


Raportul dintre 
mărimea și măsura 
caracterelor. La ambele 
lățimi de coloană, a fost 
utilizat numărul optim de 
caractere (60-72) pentru 
tipurile diferite de mărimi 
și măsuri. 


pasajele lungi compuse exclusiv din majuscule sunt greu 
de citit, deoarece cuvintele au contururi dreptunghiulare 
similare și nu există prelungiri superioare și inferioare. 


deutch direkt 


ourse for beginners 


Marimea caracterelor, masura 

si interlinierea 

Factorul esenţial în privinţa căruia există 
un acord unanim este prezenţa unei relaţii de lizibilitate 
între componentele mărimii tipului de caractere, măsură 
(lungimea liniei) și interliniere (spatierea între rânduri). 
Numărul optim de caractere pe linie este între 60 și 72. 
La valori mai mari, ochiul are probleme cu începutul 
rândului următor. Reciproc, mai puține caractere pe 
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» Perfect la dreapta. Setarea aliniată 
la dreapta funcționează aici, deoarece 
textul este scurt. 
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generoase și a fontului fără 
serife a ajutat la compensarea 
unora dintre aceste probleme 
inerente. 


rând pot întrerupe fluxul lecturii, deoarece capul trebuie 
mișcat constant înainte și înapoi, de la un rând la 
următorul. Desigur tipuri diferite de lucrări vor influența 
aceste decizii și de fapt contextul joacă rolul principal. În 
reviste, măsurile tind să fie mai scurte, deoarece cititorii 
‘runzaresc în general articolele, necitind toată revista de 
a un capăt la altul. Romanele, care trebuie să satisfacă 
zriteriul lecturii continue, arată foarte diferit de reclame, 
n care grija principală o reprezintă impactul. Un 
=xercitiu cu adevărat util este să vă întrebaţi de ce unele 
publicatii — cărţile de telefon, mersul trenurilor, cărțile 
de bucate etc. — diferă în standardele lor de lizibilitate, 
potrivit funcţiei pe care o îndeplinesc. Alegerea mărimii 
si măsurii tipului de caractere depinde și de cantitatea 
je text care trebuie parcurs. Cititorii pot citi cantități 
mici de text chiar dacă fonturile sunt mai mici sau 
ntr-un cadru mai îngust decât optimul recomandat. 
Caracterele cu înălțimi x mari au prelungiri 
2scendente și descendente mici, ceea ce duce la 
reducerea diferentierii între formele cuvintelor. Din 
>ceasta cauză, asemenea tipuri de caractere trebuie să 
= 04 mai multă interliniere. Interlinierea este un factor 
major în lizibilitate, fiindcă, dacă spatiul dintre rânduri 
=ste insuficient, ochiul va fi stanjenit în trecerea la 
-andul următor. O interliniere mai mare este, de 
asemenea, necesară dacă tipul de caractere este 
-ondensat sau dacă este cu serife care au o 
-aracteristică grea sau aldină. 


Aliniere stânga-dreapta sau la stânga 

Alt subiect controversat se referă la 
avantajele relative ale alinierii de tip stânga-dreapta fata 
de alinierea la stânga. Deoarece sfârșiturile neregulate 
je rânduri determină mișcări întrerupte ale ochilor, ar fi 
je așteptat ca alinierea stânga-dreapta să fie mai ușor 
de citit, totuși experimentele de lectură întreprinse nu 
au confirmat acest lucru. Este posibil ca spaţiul alb 
suplimentar apărut prin alinierea la stânga să compenseze 
sablonul de deplasare mai redus al ochilor. Pe de alta 
parte, alinierea la dreapta silește cititorul să caute 
nceputul fiecărui rând, ceea ce poate deveni foarte 
ritant la pasajele lungi de text, și de aceea trebuie 
svitata. În general, dacă scrieti cu litere albe pe fundal 
negru sau colorat, fonturile fără serife sunt de preferat 
celor cu serife și linii mai fine. Desigur, depinde de 
mărimea fontului și de calitatea hârtiei. 


lizibilitate i 


interliniere (spatierea intre ran 


Factorul esenţial in privinţa căruia există un acord unanim 
este prezența unei relaţii de lizibilitate între componentele 
mărimii tipului de caractere, măsură (lungimea liniei) și interliniere 


(spatierea între rânduri). 


Factorul esențial în privinţa căruia există un acord unanim 
este prezenţa unei relaţii de lizibilitate între componentele 
mărimii tipului de caractere, măsură (lungimea liniei) și 
interliniere (spatierea între rânduri). IAB 


Factorul esenţial în privința căruia există 
un acord unanim este prezenţa unei relații 
de lizibilitate între componentele mărimii 
tipului de caractere, măsură (lungimea liniei) 
și interliniere (spatierea între rânduri). 


tele mărimii tipului de caractere, măsură (lungimea liniei) si 


4 pt 


tă un acord unanim este prezența unei relații de 
pului de caractere, măsură (lungimea liniei) și 
duri). 8 pt 


| 10 pt 


16 pt 


G) Numărul optim de caractere 
pe un rând este între 60 și 72, 
deși parametrii aceștia pot varia 
pentru textele mici. Când 
rândurile sunt prea lungi, ochiul 
le pierde sirul; dacă sunt prea 


scurte, devenim distrasi de 


@ Mărimea aparentă. Propoziția de sus 
este cu font Bembo; cea de jos cu Times 
New Roman. Ambele au mărimea de 12 
puncte. Textul scris cu Times pare însă mai 
mare, din cauza înălțimii x mai mare. 


Marimea aparentă a caracterelor 
variază în raport cu înălţimea x. 


Marimea aparentă a caracterelor 
variază în raport cu înălțimea x. 


TIPOGRAFIE 85 


© Viteza filmului. 
Prelungirile ascendente 
și descendente au fost 
extinse cu linii, 
transmițând senzația 
de mișcare a cadrelor 
de film. 


SECTIUNEA 2 PRINCIPI ȘI TERNIC) 


MODULUL6 Tipografie 


Linii și ornamente tipografice 


Liniile (tipărite) și ornamentele 
tipografice au fost moștenite din tradiţia tiparului 
înalt al culegerii și aranjării materialelor poligrafice. 
Ele continuă să fie inestimabile pentru designerii 
contemporani, au atât rol funcțional, cât și estetic. 


Funcţia liniilor 

În capacitatea lor funcţională, liniile ajută la 
orientarea ochilor cititorului prin pagină, atrăgând atenţia 
asupra unor parti specifice din text și asupra împărțirii 
textului în secțiuni. În general, liniile verticale ar trebui 
utilizate pentru separarea blocurilor de text doar atunci 
când nu sunt posibile sau suficiente alte mijloace de 
divizare. Greutatea, sau grosimea, liniilor trebuie să se 
potrivească cu valoarea tonală a textului cu care sunt 
asociate. Liniile orizontale funcţionează bine pentru 
organizarea informațiilor și sporirea lizibilitatii. Exemple 
pot fi găsite în materialele tabulare de tipul orarelor și 
cuprinsului, unde pot fi utilizate între toate intrările și ajută 
la direcționarea privirii de la element la numărul paginii. 


A SE VEDEA ȘI: Stiluri de machetare, p. 702 


| Mystery Plays 


@ Varierea 
greutatilor liniilor 
stabileste prioritati 
pentru importanta 
diverselor sectiuni 
si ajuta la ancorarea 
textului flotant. 


© Design in patrate. 
Folosirea liniilor 
ajuta la realizarea 
unui design modular, 
compus din patrate 
colorate de diverse 
marimi. 


Evidentierea textului 

Liniile au castigat in popularitate dupa 
introducerea culegerii pe calculator, in care o singura 
comanda poate sublinia unul sau mai multe cuvinte. 
Multi designeri regreta lucrul acesta, sustinand ca exista 
mijloace mai bune daca se doresc evidentieri (a se vedea 
paginile 88-91). Liniile pot fi totusi utilizate eficient 
pentru evidentierea unei portiuni de text, prin plasarea 
in lungul textului, pe margine. Latimile disponibile 
pornesc de la puncte („hairline“). Casetele de tente sunt 
practic linii foarte groase in care se pot tipari fragmente 
de informatii. Caracterele pot fi scrise cu litere albe 
sau linia poate să aibă o tentă si textul sa fie tipărit 
deasupra. Cunoscute și ca „text suplimentar“ 


© Linii sonore. 


morocrameas cattery 
S CALAT NEWPORT STREET 


r 
Una nova geografia 


© Sublinierea titlului unifică 
greutatile diverse si 
accentuează corpul de text. 


© Benzi albe. 
Casetele cu tentă albă conduc 


DEL 4 DE MAIG AL 30 DE JUNY 


ochiul spre textul important și se 
armonizează plăcut cu stilul 
ustratiei. 


sidebar”), ele sunt mult folosite în ziare, graţie 


capacitatii de a oferi focalizare detaliată asupra unei 
teme editoriale și în același timp de a relaxa ochiul dupa 


2 serie de coloane de text principal. 


Linii în titluri 


În titluri, liniile pot crea incitare, acționând ca 
mijloace de atenţionare. Mișcarea artistică constructivistă 
din Rusia de la începutul secolului XX a inițiat folosir 


dels sons 


Tentele gradate ale liniilor din 
acest anunţ de expoziție 
transmit o senzație muzicală. 


© Liniile hairline mentin 


diferentierea vizuală din 


December 2002 


această pagină de cuprins 


© 
(D Liniile colorate din acest 
orar ajută la deplasarea 
ochiului peste informatii. 
| 
| 
Ballet Gulbenkian a | 
Ariadne aut Nasos a | 
Norma 45 | 
Pikovala Dama | 
| Next issue 
Ballet Guibenkien Dea a sasos 905 onsale 
N viaggio a Reims 10 December 
Orteo ed Euridca 
Concert Strauss bc] x= 


SighteSound 


EASY OW THE MEGAPHONE 36,38 
MODERN TIMES aa 
A TALE OF TWO MEMORIES a7 
RAISING HELL 


MEARTSHATCH HOTEL 


EDITORIAL 3 
RUSHES 56 


LETTERS 


cover e 


liniilor în acest mod și utiliza linii foarte grele paralele 
sau oblice fata de corpul de text. Popularitatea liniilor 
continuă să fie evidentă în lucrările de design 
contemporane, atât în aspecte funcţionale, cât și 
vizuale. Când o machetă conţine prea puţine elemente 
și aspectul general pare mai degrabă banal, liniile pot 
fi de ajutor în oferirea de dinamism și putere pentru 
structura ei. 


Ornamente 

Ornamentele, cunoscute și ca înflorituri, 
au fost utilizate de la începuturile tiparului și au scopul 
principal de a infrumuseta pagina. Popularitatea lor 
ainui nzatia decorativa pe care o pot conferi 
Dingbats este un font digital bine 


uit din ornamente — diversele pictograme 
creativ cu tipul de caractere. 


@ Functie duală. 

Liniile hairline atrag atenţia 
asupra datei și în același timp 
separă cărțile după ani. 
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ECTIUNEA 2 PRINCIPII SI TEHNICI 


MODULUL6 Tipografie 


Accentuare și ierarhie 


Pentru a putea exprima ideile de natură () Greutatea și forma 


tipografică, instrumentele designului grafic trebuie sunt ajustate în moduri 
interesante în acest 


învățate ca oricare altele. Modul in care să rezolvati i 
? prospect. 


problemele de accentuare folosind tipurile de 
caractere este o asemenea tehnică de lucru. 


UU U 


45 Light 45 Lightitalic 47 Condensed 47Condensed 55 Regular 55 Regular 
light light italic italic 
57Condensed 57Condensed 65 Bold 65 Bold italic 67Condensed 67 Condensed 
italic bold bold italic 
| | 
| | 
| 
| | 
| 
75 Black 75 Black Extended Extended Ultra Bold 
italic italic condensed extended 


SI z E 
| . 
| | | Univers este unul 
| | dintre tipurile de 
| | caractere cu multe 
| | 
| | | P 


variante — foarte utile 


= cand trebuie concepute 


Bold Extra black Extra black Extra black te niveluri diferite 
extended extended extended de informatie. 
italic italic 


A SE VEDEA ȘI: Contrast si armonie între culori, 


THE ROYAL PHOTOIGRA i HIE E SOCIETY 


Pentru ca forma sa fie adecvata continutului este 
esenţial să discutati cu clientul despre locurile unde 
trebuie să apară principalele puncte de accentuare: titlur 
subtitluri, materiale introductive, legende, citate etc. 
Aceste categorii diferite de importanţă sunt cunoscute 
ca ierarhii. După ce au fost stabilite, ierarhiile pot fi 
indicate în diverse moduri. incepeti prin a transpune to: 
blocul de text într-o singură mărime de font, cuprinsă 
de obicei între 9 și 11 puncte. Titlul trebuie să se 
distingă pe această bază tipografică relativ uniformă. 


Spațiu, greutate și formă 

Accentuarea poate fi creată mai întâi prir 
adăugarea de spaţiu vertical, sub forma unui spaţiu de 
un rând sau de jumătate de rând, deasupra sau 
dedesubtul titlului. (Pentru un spaţiu de un rând, asta a: 
însemna adăugarea unei reveniri la începutul rândului 
următor sau, în celălalt caz, la injumatatirea interlinieri 
Cu ale cuvinte, dacă utilizaţi o interliniere de 14 puncte 
spațiul de jumătate de rând va însemna 7 puncte 
suplimentare, ducând la un salt la rând nou de 21 de 
puncte.) Nu este esential să folosiți spaţiere suplimentar 
în jurul titlurilor dacă măriţi greutatea — adică dacă 
folosiți fonturi aldine. Densitatea de cerneală neagră 
creează propria ancoră vizuală. Caracterele fără serife 
sunt potrivite pentru așa ceva, deoarece contin de obics 
diverse combinaţii de greutăţi pe care le puteți folosi: 
light cu bold, medium cu extra bold și așa mai departe 
Nu uitaţi că o mărime mică de caractere aldine este 
„mai grea” decât o mărime mai mare de caractere de 
greutate obişnuită. A treia metodă este de a modifica 
forma - de exemplu, de a trece de la Roman la cursiv. 
Cursivele adaugă simplitate și mișcare unui design și 
sunt eficiente pentru evidenţierea frazelor esenţiale dir 
textul scris cu fonturi Romane. Din cauza formei lor me 
delicate, probabil că va fi necesar să le cresteti mărimea 


TT PT YTePT YP 
OGR OGROGR 
APH APHAPH 
IG ELGELGE 
APLAPLAPL 
ORA ORAORA 
TIOTIOTIO 
NINNINNIN 
WEIWEIWEI 
GHT GHT GHT 


Greutate De la serife de tip slab la font fără serife. 
si spatiu. Modificarea de culoare, mărime si formă — 
Doua variante ale de la serife de tip slab la font fara serife — 
„nui exercițiu ce conferă vigoare și forță acestui design. 
explorează Serifele de tip slab sunt grele; ele au fost 
accentuarea. populare în secolul al XIX-lea, în anii 1930 

și anii 1950. 


proporțional, în titlurile cursive. Altă mutatie de formă 
este de la literele mici la majuscule. Majusculele au nevoie 
de mai multă spaţiere între litere și consumă astfel mai 
mult spaţiu, deși dispare problema ciocnirii dintre 
prelungirile ascendente și cele descendente. Majusculele 
reduse oferă o mutatie si mai subtilă a accentuării. 


Puterea contrastului: alte tehnici 
Contrastul dintre caracterele condensed 
si extended - verticale și orizontale — poate avea succes 
n mâini experimentate, dar trebuie să aveți multă grijă 
să nu exagerati cu mutatia vizuală sau accentuarea. De 
asemenea, nu uitaţi că tipul de caractere condensed 
necesită mai multă interliniere și că tipul de caractere 
extended mărește lungimea textului. Contrastul direcţiei 
este altă metodă; de exemplu, orientarea sub diverse 
unghiuri a textului principal și a punctelor accentuate. 
O formă simplă, totuși eficientă, de accentuare este 
folosirea alineatului de tip indentatie, ca în aceasta carte. 
Textul principal poate fi aliniat sub un titlu — asa-numitul 
SNNSAL BYALA! — Să Hind pose Aimat beasupraierxww 
principal. Culoarea este alta tehnica ce poate fi utilizata. 
Aveţi grijă ca între culoare și hârtia pe care tipariti să existe 
suficient contrast. Nu uitaţi că pot apărea probleme 


graphic 


e 


34319M 
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daca folositi un tip de caractere fin colorate, format din 
setul de patru culori. Deoarece culoarea este alcatuita 
din patru separări, sau straturi de film, ele pot să nu 
concorde uneori (a se vedea paginile 126-129). Atunci 
când adăugaţi culoare la tipul de caractere, merită să 
folosiți fonturi cu mai multă greutate, care oferă o 
suprafață mai mare pe care se poate tipări culoarea. 
Făcând mici ajustări ale spatierii puteți utiliza casete 
colorate sau negre pentru a scrie cu litere albe sau chiar 
să folosiţi liniile ca modalități de atragere a privirii. 
Modificarea mărimii este uzuală. Aveţi grijă când 
utilizați modificări de mărime pentru accentuare și 
asigurati-va că există o diferenţă considerabilă între 
textul principal și titlu. Dacă mărimile sunt prea 
apropiate, macheta poate apărea destul de stângace. 


Mai puțin înseamnă mai mult 

incercati să nu utilizați simultan prea 
multe mijloace de accentuare. Aici se aplică vechiul 
precept „mai puţin înseamnă mai mult”. În prezent este 
ușor din punct de vedere tehnologic să modificaţi orice 
și trebuie să fiti disciplinat pentru a evita să creaţi un 
amestec dezordonat de greutăți, mărimi, forme și 
alineate. Rezistati ispitei de a vă declanșa simultan toate 
artificiile și nu uitaţi — nu întotdeauna este nevoie să 
strigati pentru a fi auzit. 


PARLAME? 


EUROPEU : MISSIÓ EUI 
Oficin a 


Counterblast 


43440 YIANISHO 


@ Riposta violentă. Fontul cursiv cu serife contrastat 
cu fontul aldin fără serife funcţionează tipografic 
pentru acest tip de titlu. 


(Gunter blast 


O 


43440 YaANISTO 


Fontul mare, light fără serife în 
douā culori creează o notă dinamică. 


(O Activ, dar tăcut. Designul cu aspect pașnic 
incorporează de fapt modificări de mărime, formă 
greutate și utilizare a alineatului. 


type 
@ Fontul extended fără serife de două greutati 


"= Modificând greutatea 
g sau 
te greutatea sau - | 


mărimea literei, 


Modificând 


se schimbă accentuarea literei ‘ 


t y p € se schimbă accentuarea 


@ © Modificări de greutate si mărime, greutate 


si spațiu si directie arată cât de repede puteți 


schimba punctul de accentuare. 


mută modificând greutatea | Modificând 


Concepeti o invitație 


Folosiţi textul de mai jos într-un format A5 tentata sau 
portret sau peisaj. Alegeţi o singură mărime sau măimea 8 
de font și încercați minimum trei tehnici 


= a w E 
ndividuale de mai sus, selectând principalele 
puncte de accentuare. După aceea repetati, | e re | S e 


folosind doar contraste de mărime. 


PE ne 3 v u e w = = 
Sunteţi invitat la o expoziție privată a lucrărilor 
studenților la design grafic din ultimul an S ( | | | | a |] 


la 


Colegiul de Artă [scrieti numele colegiului 

dumneavoastră] pe 5 octombrie, la campusul 

principal al colegiului, strada Sf. loan /orasul a Cc Cc e nt u a i e a 
dumneavoastra], la ora 20 t 

neve accentuarea 


Secretarul scolii de design 
Colegiul de Arta [numele colegiului dvs.] 
[adresa ca mai sus] 


se schimba 
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Text ilustrativ. Cuvintele din aceste 


doua lucrari au fost atent analizate pentru 
oportunități ilustrative. După aceea au fost 
utilizate forme grafice simple, adăugând 


înțeles și eleganță ambelor sigle. 


T RA D E FAI R Recunoasteti? Obiecte 


| cotidiene au fost manipulate 


pentru a reprezenta cifra 8. 


SECTIUNEA 2 PRINCIPII SI TEHNICI 
MODULUL6 Tipografie 


Tipar ilustrativ 


Pentru comunicarea eficientă a 
conceptelor, designerii au multe opțiuni. 
Abordarea convenţională prevede aranjarea îngrijită 
a textului și fotografiilor pe pagină; metoda aceasta 
face adesea fata cerințelor lucrării curente, dar uneori 
se cere o abordare mai dinamică. 


A SE VEDEA ȘI: Vizualizarea ideilor, p. 56 
Design corporativ, p 


Fiti direct! 


Senzatie de fluiditate. 
-cetoșarea titlului principal 


= articolului imită formele 
sor suprapuse ale 
alerinilor. 


Jnul dintre elementele fascinante ale designului grafic 
este faptul ca se lucreaza cu forme de litere. Literele au 
atat forme majuscule, cat si minuscule, si au structuri 
cu forme individuale cu care oamenii au crescut si s-au 
obișnuit. Desi vederea lor este o experienţă zilnică, ele 
sunt atât de înrădăcinate în sensul identităţii noastre 
culturale, sociale și istorice, încât tindem să le tratăm 
cu un anume respect. Designerii pot exploata acest 
aspect, manipulând cu atenţie forme sugestive de 
itere astfel încât să devină imagini în sine. Aceasta 
nseamnă că literele pot înlocui realmente obiecte: 
două majuscule „O“ pot arăta ca o pereche de 

ochelari sau ca roţile unui automobil, un „j“ mic 
seamănă cu un cârlig, iar majuscula „Z“ poate semâna 
cu urma unui fulger. Reciproc, imaginile se pot 
metamorfoza în litere: un compas poate forma 
majuscula „A“, iar un acrobat care efectuează tumbe 
poate fi ușor asimilat literei ,,D”. 


Pe linia de bază. 
Fontul Helvetica este utilizat în 
descrierea inteligentă a numelui 


unei legende sportive. 


blur 

spin 
zoom 
Outline 


Forma adecvata continutului 

Tehnicile pentru utilizarea literelor ca 
ilustraţii sunt numeroase si nu se referă exclusiv la 
folosirea literelor pentru reprezentarea de obiecte 
simple și invers. Anumite cuvinte, cum sunt verbele ce 
indică acţiune, sunt adecvate mai ales designului în care 
aspectul tipografic reflectă înțelesul unui cuvânt 
(imaginati-va „zoom“ cu șase „0“, în loc de patru; sau 
cuvântul „salt“ în care litera „a“ este ridicată de pe linia 
de bază). În programele puternice, ca Illustrator, 
caracterele pot fi ajustate pentru a transmite nenumărate 
înțelesuri: se pot repeta unul sau mai multe cuvinte, 
suprapune litere, distorsiona litere pentru a le dispersa, 
incetosa sau înăspri, sublinia sau umbri, dispune după o 
cale curbă sau după un cerc, li se poate ajusta culoarea, 
greutatea sau forma. Totuși, pentru a fi eficiente, pozitiile 
si formele în care sunt aranjate literele trebuie să susțină 
înțelesul textului. incercati să evitati cliseele. 
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Amuzant ca instrument de vânzare 

Oamenii sunt atrași de tiparul jucăuș, iar 
cei care lucrează în domeniul publicitar sunt perfect 
conștienți că elementele amuzante dintr-un design pot 
determina empatie în publicul țintă. Desigur, asa cum 
s-a spus, ideile trebuie să rezulte din conţinut, altfel 
designul poate fi criticat ca nefiind altceva decât un 
exercițiu de stil lipsit de scop. Practica folosirii literelor 
ca imagini nu este întotdeauna apreciată de clienţi, care 
doresc în mod frecvent să utilizeze imagini obișnuite 
pentru a sublinia o idee. Ca un compromis, puteţi 
oricând să combinati imaginea cu tiparul ilustrativ, 
astfel încât mesajul să fie dublu consolidat. 


Sigle 

Designul siglelor este un domeniu în care 
puteți experimenta cu un tip conventional de caractere. 
Sigla este de fapt o semnătură pentru organizație sau 
companie și prin simpla alterare ușoară a unui tip 
conventional de caractere puteți oferi tusa de 
individualitate care distinge un brand. Esenţial este să 
lucraţi în mod integrat cu formele de litere. Vă puteti 
testa ideile în trei forme de bază: cerc, pătrat sau 
triunghi. În prezent este relativ simplu să testati multe 


@ Litere „patriotice“. Textul este aranjat (O Sigla ca pâine prăjită. Litera 
astfel încât să semene cu drapelul elveţian, devine imagine în această siglă 
o idee evidentă, totuși eficientă. umoristică pentru o brutărie. 


| vould DE Ike that 


VI 12] 


A Gy 0 pe 
E On 2 ?orlyope liolidaythanvel wanbleThe tubi 


t time is it? Do you Ki nnies favour; 


k 
There Rid aang Footbal omits 7y last ni gr? What about 
Ie Is. PANG! lbtrangcnai or tat is going onih ie ezite it. 


us yy p sac vou late, 
At night. m weni ous to this place and these war - 
Last night wa ENT out kainis plase and th; sep are 


5 amazing we 


Conversations 


@ Literele ca retea. 
Dispunerea reiterează 
inteligent harta metroului 


londonez. 


utilizeaza artificii tipografice 


NQF THE HISTORY 
OF-LITERACY 


has been 


_ typographic 


gaudi 2002 


Any Internacional Gaudi 


Barcelona 


Todo un ano para 


descubir Gaudi 


A whole year A 
Litere înclinate. Folosirea 
to discover Gaudí eraan” penta fren zai 


dublu este o tușă inovatoare 


potrivită cu iconoclastul arhitect 
spaniol Gaudi. 


dei pe calculator, după ce ati stabilit conceptul inițial; 
de exemplu, puteţi transforma rapid o imagine pozitivă 
in una negativă, ceea ce poate spori considerabil 
dinamismul. 


Grafica TV 

Televiziunea este alt domeniu în care 
literele sunt modificate si distorsionate intens. În mediul 
acesta, posibilitatea de mișcare adaugă graficii o 
întreagă nouă dimensiune, iar efectele tipografice 
fuzionează frecvent cu animația pentru a produce 
compoziţii „vii“ incitante. 


@ Integrarea excelentă a textului și imaginii 
creează un poster dinamic. 


@ Literele „dansatoare“ sunt umbre 
inteligente ale mișcării personajelor în 
această recenzie la un festival de dans. 
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SECTIUNEA 2 PRINCIPII SI TEHNIC 


MODULUL6 Tipografie 


Text modelat 


Ilustrarea prin tipar sau text modelat 
este în esență relaxantă și distractivă. Ea schimbă 
literele drepte în configurații grafice cu grad de 
lizibilitate, informând și amuzând cititorul la nivel 
emoțional, și în același timp despovărează de 
formalismul textului convențional. 


Experimentati cu text dispus atât simetric, cât si 
asimetric, pentru a ilustra diverse înțelesuri. Deși veti fi 
preocupat în primul rând de lizibilitate, prin selectarea 
atentă a stilurilor de aliniere stânga-dreapta, centrat, 
aliniat la stânga sau aliniat la dreapta, puteți să faceţi 
aluzii la atmosferă și să intariti conţinutul textului. Puteţi 
introduce textul în forme regulate, ca pătrate, triunghiuri, 
romburi și cercuri, sau în forme neregulate. Textul nu 
trebuie să acopere întreaga suprafață, deoarece literele, 
cuvintele sau cifrele pot fi utilizate și liniar - curbându-se 
și îndoindu-se pentru a descrie contururile unei forme 
particulare. Textul poate fi modelat sau înfășurat în jurul 
imaginilor, poate defini spaţii sau oferi siluete și alcătui 
în sine o imagine. Modificările controlate ale greutății 
caracterelor în zona principală de text vor crea forme 
sau imagini tipografice secundare și subtile. Pentru o 
abordare mai îndrăzneață, modelati textul în obiecte 
figurative asociate cu înţelesul cuvintelor — adunând 
astfel laolaltă textul, designul și imaginea într-o 
expresie directă și decorativă a conţinutului. Tehnica 
de atragere a ochiului necesită o tușă inventivă și 
simțul umorului. 

Pentru a fi utilizat eficient, alfabetul latin, compus în 
esenţă din linii drepte, cercuri și arce de cerc, trebuie să 
fie manipulat cu ingeniozitate. Scrierile caligrafice care 
sunt fluide și organice, precum cea arabică, sunt mai 
adecvate pentru asemenea tehnici grafice decorative. 


Ilustrații realizate pe calculator 
Tipar ilustrativ, p. 92 
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Typografie is de ordening van 
takst op papier. Deze ordening 
kan er bij eenzelfde tekst 

hoel verschillend uitzien omdat 
de mogelijkheden binnen de 
typografie van drukwork zo ge- 
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varioerd zijn. De diversitoit bij 


Typografie van drukwerk 


Voor de huisstij! van het Ministerie van Onderwijs en Weton: 
schappen zijn ven aantal typogratische richtlijnen 

ontwikkotd die in hun toepassing ervoor zorgen 

ische kwaliteit 

n die ervoar 


dat eon bepaakte typo: 
gewoarbor 


Het is dan ook niet 
zo datin de typografie | 
geen plaats voor 

creativiteit zou zijn 


Sublinierea mesajului în designul realizat de 
Total Design, caracterul arhitectural si mărimea 
literei „T“ sunt subliniate de configuratia corpului 
principal de text. Contrastul dinamic al liniei 
curbe a textului adaugă miscare si profunzime. 


Brad de Crăciun. 
Trei interpretări tipografice ale 
formei bradului de Crăciun, de 
la aleatorie la atent controlată. 
Fiecare text modelat captează 
distinct spiritul festiv. 


MW (ite : 
= 


Litere desenate manual. 
Acest nostim design anonim 
demonstreaza flexibilitatea 
literelor desenate manual cand 
sunt utilizate pentru text modela: 


© Portrete tipografice 
convingătoare pot fi generate 
== sisteme de fotoculegere 
='gitizate. Caracteristicile faciale 
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(O Stări de sezon. 

Prin culoare, ritm și textură, 
Diana Wilson prinde atmosfera 
specifică anotimpurilor în zone 
ze tip fereastră de text desenat. 
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@ Un singur rand de text 
urmareste zborul unei gargarite 


@ Textul modelat tipărit pe 
calc face parte dintr-o lucrare 
de Total Design și oglindește 
tipografic imaginea fotografică 


di cra h a i 
sat in mod decorativ si informativ. 


Liniile unice pot fi concepute 


in forme, ca si zonele de text, in 
functie de gradul de lizibilitate 
cerut. 


cu Care se asociaza. 


Natura decorativa a textului modelat transforma 
lectura într-o experienţă vizuală. Domeniul publicitar 
utilizează această tehnică pentru a conferi sloganelor 
sau textelor scurte o formă infrumusetata și cu impact 
vizual de transmitere a unui mesaj. Designul siglelor 
utilizează de asemenea acest mijloc. Textul poate fi 
compus în forme de pantofi, cupe devin, sticle, 
capete, trupuri, animale, păsări, pești, arbori sau 
peisaje urbane complete. De obicei, forma particulară 
în care este modelat textul derivă din conţinut. 

Portretele scrise create prin textura și tonul 
cuvintelor — în care asemănarea fotografică a 
subiectului, uman sau animal, poate fi obținută prin 
multă dexteritate și talent- sunt reușite de vârf ale 
tipografiei decorative. Portretele sau tablourile digitale 
pot fi obținute însă cu mult mai puţine eforturi pe 
calculator, care vă permite să experimentați liber cu 
umbre tipografice prin modificarea greutăţii părților 
relevante de text. llustratiile tipografice generate pe 
calculator tind să aibă o calitate decorativă de tip 
tapiserie, pe când cele manuale păstrează 
individualitatea literelor designerului prin textura 
lor mai subtilă. 


@ Textura densă a literelor in 
această ilustrare tipografică de 
Armando Testa reproduce 
vizual modelul penelor găinii. 
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structures 


4p Faltuirea in zigzag permite designului să 
curga prin intregul format. 


giannis deblanee 
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@ Formatul lung Probleme asociate costurilor 
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fi trivită + wy a 5 A 
Ro senzatia pe care o degaja produsul cand este tinut in 


mana. Adesea designerul este limitat de factori externi 


MODULUL7 | Machetare 
pentru a prezenta 


ITATE Marime si format revarsarea acestei E 
z virtuozităti în privinta posibilitatilor formatului. Unele elemente, ca 
tipografice. rapoartele, articolele de papetărie si formularele oficiale, 


Mai devreme am afirmat că designul de 
calitate este rezultatul colaborării între toate partile 


sunt cerute de obicei în mărimi standard. Uneori însă 
trebuie să luati în considerare și alti factori. Problema 


implicate m proiect deia redactie, vânzări şi z costurilor joacă un rol important: mărimea pe care o 
marketing până la productie si design. Una dintre alegeti va fi tăiată economic dintr-o coală mai mare? 
deciziile importante pe care trebuie s-o ia persoanele Lucrarea finisată va trebui expediată prin posta? Într-un 
implicate în pregătirea specificatiilor pentru proiect astfel de caz, formatul mai mare va fi mai scump de 
este asociată formatului si mărimii. trimis prin posta. Vă puteti împături lucrarea in mod 


economic tinând cont de granulatia hârtiei? 


Continutul determină formatul 
În domeniul publicării cărţilor, formatul 
ASEVEDEA șI: Principii de bază ale machetării, artrebui să fie determinat de scopul sau natura cărtii. 
Stiluri de machetare, p. 102 Volumele ce contin exclusiv text ridică mai puţine 
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ircell Room a$ 


Faltuire infasuratoare. Brosura in format patrat 
=2văluie întregul titlu cand este despaturita. Este 
formă eficientă ca pret, deoarece coala de mărime 

standard este exact de trei ori mai mare decât 


=rsiunea finisată. 


orobleme decât cele ilustrate. Pentru o lectură continua, 
mărimea judicioasă a fontului, cu margini adecvate, va 
determina în mod normal formatul (portret sau pe 
erticala); în cazul cărților de tip paperback, care trebuie 
să fie ieftine, si ușor de transportat, dimensiunea este în 
"od uzual mică. La cărțile ilustrate, imaginile trebuie să 
=ibă o mărime rezonabilă și este necesar un format mai 
nare. Pericolul poate fi realizarea unei cărți greoi de 
manevrat. llustraţiile nu-și pierd neapărat valoarea 
»formaţională dacă sunt mai mici decât s-a anticipat, 
ar un produs mai ușor de manipulat de către cititor 
-onstituie un câștig. În general, dimensiunile cele mai 
mari sunt rezervate pentru albumele de arta și cataloagele 
je muzeu, în care ilustrațiile de calitate sunt esenţiale. 
Când este necesar, conținutul trebuie să determine 
formatul. Albumele ilustrate despre trenuri, fluvii si 
„ederi panoramice ar trebui, din cauza formei 
subiectelor lor, să aibă un format peisaj (pe orizontală); 
pe când cele despre zgârie-nori, stâlpi totemici și girafe 
sunt mai adecvate formatului portret. Publicaţiile 
nultilingve ridică propriile probleme. incercati să 
puneti două-trei limbi una lângă alta pentru a obţine un 
‘lux consistent de text si, dacă există ilustraţii, să va 
=sigurati că referirile la text se găsesc pe aceeași pagina 
maginile. Probabil că soluţia cea mai bună ar fi 
“> rmatul peisaj. 
Desi standardizarea internationala a dimensiunilor 
-=niei ajută la evitarea creșterii prețurilor, formatele 
=chi pot deveni oarecum plictisitoare. Însă puteți 
-imba formatul prin împăturirea diferită a hârtiei. De 
=xemplu, împăturind foaia pe latura scurtă, veti avea un 
“ormat lung elegant. Altă idee este să înlăturați portiun 
> mărimea standard, obținând o formă nefamiliara 
-=ra costuri suplimentare. 


>a 


Faltuiri si legări 

La pliante și broșuri, faltuirile pot juca un rol 
mportant in atragerea cititorului spre subiect. Formatul 
e o estetică plăcută și se obţine simplu prin 
mpăturirea foii în alt mod. Organizarea textului astfel 
incât să urmeze îndoiturile — indiferent dacă este vorba 
despre o faltuire infasuratoare, la care indoiturile intra una 
in alta, sau despre o faltuire in zigzag, la care indoiturile se 
fac in direcții alternate — creează senzaţia de amuzament 


si constituie un mod excelent de atragere a cititorului. 

Atractivitatea poate fi sporită și prin idei simple de 
legare, cum ar fi retezarea fiecărei desfășurări puţin mai 
scurt decât cea precedentă, obținând astfel la capătul 
paginii o zonă care poate fi utilizată ca marcaj pentru 
informaţii. Dacă lăsaţi marginea anterioară neretezată, se 
creează senzaţia atractivă de lucrare manuală, așa cum 
se obține și prin folosirea atei colorate pentru brosare. 
Acestea sunt doar câteva idei pe care le puteți implementa 
cu ușurință. Ele nu trebuie neapărat să coste mult, dar pot 
face designul diferit și memorabil vizual. 
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MODULUL 7 | Machetare 


Grile și margini 


După ce s-a convenit asupra formatului, 
pasul următor este stabilirea zonei cu text și a 
marginilor. Marginile sunt spaţiile ce înconjoară zona 
cu text de pe pagină. Direcţiile generale au fost 
stabilite de-a lungul timpului. 


Proportiile marginilor 

Dacă lucraţi la o carte sau la altă publicaţie, 
ar trebui mai întâi să construiți o desfășurare pe două 
pagini („spread“). Aceasta este importantă pentru că 
trebuie să vedeți felul în care pagina de stânga (verso, sau 
pară) se asociază cu pagina de dreapta (recto, sau impară) 
și să apreciaţi cât de bine se echilibrează. Practica stabilită 
sugerează că marginea interioară trebuie să fie 
aproximativ jumătate din marginea exterioară, iar 
marginea de jos să fie mai mare decât marginea de sus. 
Regulile acestea ar trebui să asigure desfășurării un aspect 
echilibrat, cu textul dispus fără probleme în format. Nu 
uitaţi că ochii trebuie să treacă de la o pagină la alta și de 
aceea interstitiul sau câmpul de cotor (cele două margini 
interioare combinate) nu trebuie să fie prea mare. 

Când stabiliți marginile, ţineţi seama de tipul de 
material cu care lucraţi. De exemplu, cărțile brosate tind să 
aibă margini mai înguste, pentru a reduce numărul de 
pagini (și astfel costurile), pe când albumele ilustrate au 
margini mai generoase. Consideratiile economice joacă un 
rol important: pliantele de vânzări și elementele 
promoționale au în general bugete mai mari si de aceea 
sunt posibile spaţii albe mai mari. 


@ Diagrame 
prezentând proportii 
simple între zona de text 
si format. in stanga, 
marginea superioară si 
interioară sunt jumătate 
din celelalte; în stânga, 
ozonă de text mai mare 
duce la o margine 
inferioară mai mică, 
totuși este proporțional 
mai mare decât cea 
superioară. 


© Cele trei grile de 
dedesubt variază în 
privința complexității: o 
singură măsură orizontală 
(stânga), trei coloane 
egale pentru text mai 
complex (centru) și o grilă 
verticală și orizontală 
împărțită în 16 unități 
(dreapta). 


Grila: ordinea de la bază 
Macheta coloanelor, marginilor și zonei pentru 

text și imagini este numită de obicei grilă - modul prin care 
structura și ordinea pot fi introduse într-o soluţie de design. 

Grila împarte zona disponibilă pentru text în mai multe 
subdiviziuni proportionate (unităţi), asigurând o structură 
vizuală pe care poate fi bazat designul. Grila ajută la 
unificarea tuturor elementelor de design. Structura de grilă 
fundamentală - utilizată în principal pentru materialele 
bazate pe text, ca rapoartele sau romanele - este cea a unei 
singure măsuri. Măsura aleasă ar trebui asociată lizibilitatii 
generale (a se vedea pagina 84). În cazul materialelor 
complexe, în care trebuie integrate text, imagini, diagrame 
și legende, va fi necesară o grilă orizontală mai sofisticată. 
Grilele ce conțin trei, patru, cinci și șase coloane vă vor 
permite să folosiți materiale diverse. Cu cât există în grilă 
mai multe unități, cu atât veţi avea mai multă flexibilitate 
pentru a introduce porțiuni mici de text, așa cum sunt 
legendele, unități mai mari, de tipul preambulurilor de 
secțiuni, cât și casete cu materiale. Nu urmaţi pur și simplu 
parametrii prestabiliti pentru coloane din calculator, ci 
decideti valorile pe care le doriţi și care trebuie să fie în 
numere întregi pentru fiecare unitate. 


(O) Spatiu alb superior. 
Grila orizontală 
incorporează un spaţiu 


alb superior mare, care 
| permite spațiu mult 
pentru titlu. 


@ Sus și jos. Exemplu 
bun de grilă orizontală și 


verticală funcţională: 


BOGAT 


WOODY ALLEN _—_ 


treimea superioară este 


rezervată exclusiv 
imaginilor, lăsând cele două 
treimi inferioare deschise 


Premarin 


pentru o combinaţie de 


text și imagini. 


În mod ideal grila trebuie să aibă elemente de control 
pe verticală, care să permită coborârea structurii pe 
pagină și să ordoneze materialul. Atribuiti poziții fixe 
titlurilor, subtitlurilor, legendelor și numerelor de pagini, 
pentru a conferi continuitate lucrării generale. Trebuie 
să fiți flexibil. După ce ati conceput două sau trei 
desfășurări, grila poate părea prea rigidă pentru 
compoziţia pe care o doriţi, așa încât ajustati-o pentru 
a se potrivi cerințelor. Grilele nu sunt restrictive. 
Examinati toate formele și mărimile posibile, ca și 
diversele măsuri pe care le puteţi adopta. Nu grila este 
vinovată de erori, ci modul în care o folosiți. 


Lucrul cu grila este esențial 
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@ Imagini variabile. Cu cat exista 
într-o grilă mai multe unități 


orizontale, cu atât imaginile pot 
avea o flexibilitate mai marea 
dimensiunilor. 


@ Proportie. Deși textul este stabilit 
la o singură măsură, grila arată 
felul în care imaginile pot fi variate 
ca mărime și formă, rămânând 


Una dintre grilele paginii master 
utilizate pentru cartea de fata a fost 
divizată în 10 coloane, cu spaţii de 4 mm 
între coloane. Textul principal va fi 
plasat pe 4 coloane, deși puteţi lucra 
cu numai 2 sau 3 coloane. Subtitlurile 


Puteţi seta 


jurul zonelor 
de text. 


sunt pe 2 coloane. 
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totusi proportionale intre ele. 


Grila cu linia de bază și interlinierea 
pentru textul principal. Utilizând 
comanda „lock to baseline” din 
meniul View, asiguraţi poziționarea 
corectă a textului. 


5 ’ ny ae i 80) 120] 
dacă lucraţi pagini repetitive de ry 
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în procesul de design. ay 
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diferite, puteti 
stabili mai multe 
pagini master. Daţi 


Master Guides 


Column Guides 


Columns: 10 


4 mm 


Gutter Width: 


r- Margin Guides 
| 


| | Top: 14 mm 

| | Bottom: 17.7 mm 
| Inside: 14 mm 
| |19 mm 


| Outside: 


dublu-clic pe 
Master A, mergeti 
la Page pe titlurile 
meniului, apoi 


derulati în jos la 
Master Guides. 


TPE Sistemul de 


numerotare a 
paginilor din 


acesta, deși cuvintele din blocul 


automat la mutarea 


de titlu se schimbă și apare în Tia 
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Arts Council 


DESIGNER'S 
HANDBOOK SYMBOLS 
Their Design and Meaning 
Alistair 
Campbell ADRIAN FRUTIGER 
PRINCIPII SI TEHNICI 
Machetare 


Stiluri de machetare 


Machetele pot fi clasificate în două stiluri 


esenţiale: simetrice și asimetrice. În termeni generali, 


stilul simet 


ric este asociat abordării tradiționale în 


care designul este structurat în jurul unei axe centrale. 


Acest tip de machetă își are originile în primele cărti 
tipărite, care, la rândul lor, l-au împrumutat de la 


manuscrisele din Evul Mediu. Designerii contemporani 


îl folosesc pentru a genera senzaţia de tradiție, 
eleganță sau demnitate. 


A SE VEDEA ȘI: 


Urmati macheta. 


Panouri inventive de 


expoziție ce folosesc 


aliniere la stânga 


Principii de bază ale machetării 
Grile și margini, p. 100 


pentru intrarea din 


tanga și invers. 


Book în aldine. 


Compoziţia asimetrică 
simplă funcţionează foarte 
bine, cu alinierea clară a 
titlului, accentuând 
cuvântul „book“. 


ART IN 


REVO 
TION 


Echilibru. Dispunere 
centrată, utilizând majuscule 
pentru titlul principal. 


Senzatie constructivista 
Ruperea interesanta a 
cuvântului oferă o dinamică 
bună machetei asimetrice. 


L161 aduis uâisag pue Ly ain0s 


Tradiţia simetrică 

Apare frecvent pe paginile de titlu ale 
cărților, fiecare rând de text fiind centrat în raport cu 
celelalte. Din aceeași „tradiţie“ face parte și folosirea 
caracterelor cu serife, adesea sub formă de majuscule 
spatiate din două în două litere, eventual cu adăugarea 


unui ornament sau înflorituri tipografice. Este 
considerată tradițională pentru că, până în anii 1920, 


simetrie 


simetrie 


simetrie 


asimetrie 


asimetrie 


majoritatea publicatiilor erau concepute in acest fel. 
Obtinerea unei compozitii cu aspect echilibrat nu este 
Jeloc simplă. Liniile trebuie să fie de lungimi diferite ca 
sa arate echilibrate si informatiile trebuie grupate ca să 
e utilizată majoritatea latimii măsurii. 


Revolutia asimetrică 

Machetele asimetrice au rezultat din 
mişcarea moderna din anii 1920 si 1930, si mai ales din 
scoala germană Bauhaus. Artisti precum Kurt 
Schwitters si Theo van Doesburg au respins stilul 
simetric si au experimentat cu machete bazate pe axe 
descentrate, despre care apreciau că ar crea mai multă 
tensiune si dinamism. În stilul asimetric, caracterele 
sunt primordial aliniate la stânga, desi uneori puteti 
vedea si alinieri la dreapta: este recomandabil ca 
alinierea la dreapta să se limiteze la câteva rânduri, 
deoarece citim de la stânga la dreapta. Miscarea 
modernă a respins de asemenea caracterele cu 
ornamente si cu serife. Lucrările scolii Bauhaus si ale 


asimetrie ambele stiluri 


descendentilor ei stilistici, asa cum au fost tipografii 
elvetieni din anii 1960, sunt intotdeauna in caractere 
fara serife si adesea numai cu litere mici. Alta trasatura 
distinctivă au reprezentat-o liniile cu greutăți diferite — 
frecvent în două culori, de exemplu roșu și negru — care 
conferă lucrărilor un aspect foarte puternic; unii l-ar denumi 
chiar aspru sau autoritar. În afară de cei deja mentionati, 
alti designeri ale căror opere sunt predominant în stilul 
asimetric si care merită studiati sunt Armin Hofmann, 
Wim Crouwel și Josef Muller-Brockmann. Alt caz 
interesant, a cărui carieră îndelungată demonstrează 
excelent folosirea ambelor stiluri, este Jan Tschichold. 
La începutul carierei sale a fost influenţat de filozofia 
modernistă propusă de Bauhaus, dar ulterior și-a 
schimbat orientarea, respingând abordarea dură pe 
care o sustinuse în cartea sa Asymmetric Typography 
(Tipar asimetric). El și-a asemănat poziţia din tinerete cu 
rigiditatea și autoritarismul partidului nazist al lui Hitler 
și a ajuns să accepte că abordarea simetrică are de 


ocul ei. 


Machetele simetrice au 


asocieri de tradiție, ordine s 


rațiune. 


Machetele asimetrice = 


fost initiate in an 


designerii scolii Ba 


dezvoltat simult 
fără serife. In g 


stiluri — simetric 


sunt integrate frec 


aceeaşi machetă 


Integrarea ambelor stiluri 

În prezent, designerii integrează frecvent 
ambele stiluri în machetele lor. Deosebirea dintre ele este 
oarecum arbitrară și tipografi contemporani ca April 
Greiman și Philippe Apeloig le utilizează pe amândouă 
în căutarea de soluţii vizuale. Ca student, este necesar 
să intelegeti ambele stiluri și contextele lor istorice, 
astfel încât judecatile să vă fie bazate pe cunoștințe 
clare, nu pe presupuneri. Cred că sfatul cel mai bun 
este să urmați filozofia lui Jan Tschichold și să utilizați 
ambele stiluri în lucrări. Netinand seama de nimic 
altceva, păstrarea deschisă a opțiunilor vă va oferi 
o flexibilitate mai mare în găsirea de soluţii la 
problemele de design grafic. 


To whom it may concern, 


The PMSA was set up in 1991 for the protection and promotion of public monuments and sculpture 


Broadly, the Associat 


n its interest any sculptural or commemorative feature in the urban 


or rural landscape, starting at the 13th century Eleanor Crosses but generally dati 


period. The PMSA’s concern continues through 


Victorian and Edwardian periods to co; 
art installations, 


Due to this wide range igning the corporat 


three-dimensionality n any particula or p 


and clean to project th 


ompany as a modern institution whose involvem 


works will become more and more apparent as time passes, 


Yours faithfully, 


Phil Worthington 


Design and Marketing 


TRUSTEE s 


= 


General Enquiries: 


Membership enquiries and 
subscription rates: 


7020 7848 2614 
F020 7123 4567 
Email@pmsa.com 


OF TH E 


determine not what is right but what is left? 


@ Hibrid. Poster care prezintă o 


combinaţie de stiluri, o dis 


punere 


centrată pentru textul principal, 


cu textul subsidiar plasat 
descentrat. 


© Antetul asimetric este 


design and detali 


tricia guild 


Be 
lag 


@ Imagine in oglinda. 
Textul este centrat, reflectand 
imaginea simetrică pe pagina 
de alături. 


echilibrat de scrisoarea în sine, 


aliniată la stânga. 


3 


@ Linie înclinată. Cele patru litere stau confortabil 
in poziție centrală, dar banda albă diagonală 
dinamică - ea însăși o referinţă subtilă la Turnul 
din Pisa - alungă monotonia. 


© Stil de semnătură. În această machetă 
descentrată foarte dinamică, informaţia este 
aliniată cu marginea de sus. 
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SECTIUNEA 2 PRINCIPII SI TEHNICI 
MODULUL? Machetare 


Ritm și contrast 


Ritmul și contrastul sunt calități esenţiale 
pentru menținerea interesului cititorului. Acest lucru 
este adevărat pentru multe categorii de design, dar 
mai ales în reviste și în cărțile ilustrate, unde este vital 
să puteți orienta ochiul spre elemente diferite de 
informație. Într-o cursă de semifond, alergătorii 
alternează între ritmul lent și rapid și sfârșesc printr-un 
sprint final. Metafora aceasta este 


Unghi de atac. Combinația de Sentimentul de liniște este 
imagini retezate în mod neobisnuit creat în această desfășurare 
și de litere piezișe creează un ritm prin utilizarea de spaţii albe și 
rapid în această desfășurare. litere cu serife simple. 


În textul continuu, cititorul are nevoie de mai mult timp 
pentru a parcurge informaţiile, pe când într-un design 
foarte integrat- cu casete, imagini, legende, citate etc. — 
există mai multă varietate: un articol poate fi frunzărit, 
unele pagini vor fi privite doar pentru imaginile 
interesante, iar în altă secţiune cititorul poate să caute 
un fragment specific de informaţie. Ritmul va fi dictat de 
conţinut și de spaţiul disponibil. Contrastul este strâns 
asociat; când doriți să insuflati ritm unei lucrări, puteți 
crea incitare sub forma caracterelor și imaginilor mari 
sau a unei decupări interesante. Alternativ, puteţi crea 
acalmie, având desfășurări exclusiv cu text sau folosind 
din abundentă spaţiile albe. 


potrivită pentru ritmul în design. 


Desfășurare funcțională, 
reținută cu titlul de capitol pe o 
pagină întreagă. Utilizarea subtilă 


a liniilor evita însă banalul. 


A SE VEDEA ȘI: Principii de bază ale 
machetării, p. 16 
Contrast și armonie între 
culori, p. 36 


4.technological 


achievements 


Elementul de 
surpriza este 
| frecvent utilizat cu 
efecte de calitate in 
designul revistelor; 
de exemplu, prin 
dispunerea textului 


sub un unghi 
neasteptat. 


Miniaturi 

Pentru a obţine un ritm bun, cu contrast 
ncorporat, este nevoie de un plan general. Prea multe 
artificii vizuale nu sunt productive, dar o succesiune de 
pagini cu aspect similar înăbușă interesul. O metodă 
nestimabilă este construirea unei planograme care să 
prezinte numărul total de pagini din publicaţie. 
Planograma poate fi trasată destul de mică (mărimea 
de miniaturi este adecvată), în desfășurări pe două 
pagini. Ea artrebui să conţină numerele paginilor, 
titlurile și conținutul ce urmează să fie inclus. O trecere 
n revistă rapidă a planogramei vă va oferi imaginea de 
ansamblu a felului cum va arăta materialul. 

Primul pas ar trebui să fie o întâlnire prealabilă cu 
slientul/editorul. Conţinutul este foarte important. Înainte 
de întâlnire, ar trebui să intocmiti o listă de întrebări 
pentru a afla cât de mult contrast și ritm sunt necesare. 
Clientul/editorul ar trebui să știe ce informaţii încearcă să 
comunice, precum și modul dinamic în care trebuie realizat 
acest lucru. Textul cu argumentatii complicate poate 
necesita un ritm mai lent cu tipar curat si clar, pe cand 
mesajele strategice pot necesita o imagine plină de viata, 
ndrazneata, pentru ca mesajul să fie perceput eficient. 


Crearea impulsului si cadentei 
Începutul unui articol sau al unei sectiun 
poate oferi o informaţie puternică sub formă de titlur 


mari, ori paragraful introductiv poate fi formatat în mod 
diferit fata de textul principal. Puteţi, de exemplu, să 
folosiţi caractere cursive mari cu măsură largă. Letrinele 


Miniaturile joacă două 
roluri cheie: mai întâi arată cum 
se combină între ele textul și 
imaginile și că socotelile 


coborâte sunt altă modalitate atractivă de a începe un : i “i 
designerului au fost corecte; in 


articol. Alternativ, un text bine scris poate conferi umor al doilea rând, arată unde apar 
sau atractivitate următoarelor pagini. Toate aceste 


elemente determină impuls și incitare vizuală, atrăgând Principale, imaginile pe o 
pagină întreagă etc. 


„exploziile“ vizuale — titlurile 


cititorul. Alt mod de interpretare a ritmului este de a 
considera desfășurările ca o fiind unitate egală cu 100%, 
după care puteţi varia procentajele în funcţie de ritmul 
pe care doriţi să-l generati. Un ritm egal poate avea 50% 
text și 50% imagini, pe când un ritm mai rapid poate avea 
80% imagini și 20% text. Aceste proporții pot fi ajustate 
potrivit ritmului dorit, spațiului disponibil și conținutului. 
La machetarea imaginilor și textului sunt posibile 
numeroase variaţii. Puteţi folosi imaginile ca pe o friză — 
o bandă îngustă de imagini ce se derulează în partea de 
sus a desfasurarilor. Puteţi avea o imagine foarte mare 
și cinci imagini subsidiare sau puteţi tăia imaginea în 
nouă piese si reasambla fragmentele. Altă metodă ar fi 
integrarea în text a unor imagini de aceeași mărime. În 
funcţie de continutul imaginii, puteţi crea mișcare 
verticală în machetă, prin imagini verticale înguste. 
Reciproc, in cazul imaginilor cu format peisaj, puteți 


MACHETARE 107 


> 


Tom Hewitt 


Puteţi crea ritm prin juxtapunerea imaginilor alb-negru 
și color, sau alb și negru cu duotone. În cazul textului, 
varierea măsurilor caracterelor între îngust și lat va 
conferi cu certitudine ritm paginilor. În plus, vă puteti 
surprinde cititorii, fie introducând o desfășurare cu 
fundal având tentă colorată și text cu caractere albe, fie 
înclinând grila, ceea ce va determina ca toate 
materialele să fie sub alt unghi. Practic orice tip de 
modificare formală va duce la modificarea ritmului. 


108 RITM ȘI CONTRAST 


The 
HOUR 
RECORD 
@ Imagini mari ce traversează @ Roti bune. 
câmpul de cotor incită si Retezare inteligentă, bine 
DEVELOPING semnalează adesea începutul echilibrată de text, care 
COLINTRIES: a ines ne a F 
1945-1990 unei sectiuni. sugereaza miscarea bicicletei. 


Reviste sau carti 

Designul revistelor este un domeniu in 
care ritmul si contrastul sunt esentiale; in reviste exista 
probabil mai multă varietate decât în oricare alta 
categorie de design. Revistele pot fi de la culturale 
(politice, economice sau filozofice), până la 
pornografice, pentru adolescenți, sportive, artistice, 
satirice și destinate timpului liber. În funcţie de conţinut 
și de publicul cititor, toate vor necesita ritmuri diferite. 

Cititorii revistelor diferă de ai cărţilor, deoarece 

modul în care privesc produsul este imprevizibil. 
Subtitlurile de pe copertă îi vor atrage pe unii să 
continue spre pagina de cuprins, de unde își vor selecta 
articolele in mod ordonat, alții vor testa din diverse parti 
ale revistei, iar alții vor citi întotdeauna anumite secţiuni 
într-o ordine personală. De aceea, pe toate paginile 
trebuie creat un nivel de incitare; nu vă puteţi baza pe o 
creștere gradată a ritmului, ca și cum revista ar fi citită 
complet de la început până la sfârșit. 


Si cărțile ilustrate necesită schimbări de ritm, desi in 
mod uzual sunt necesare mai puţine artificii. În general, 
cititorii parcurg cartea de la început până la sfârșit. 
Desigur, și ei o vor deschide la întâmplare pentru a o 
frunzări, totuși nu in măsura în care o fac cititorii de 
reviste. Factorii economici vor juca și ei un rol în această 
categorie. Dacă paginile sunt multe, puteți introduce 
preambuluri de secțiuni și să folosiți din abundentă 
spaţiile albe pentru a crea incitare prin titluri și așa mai 
departe. Ca indicație generală, încercaţi să creaţi un stil 

"o identitate vizuală puternică. Dacă desfășurările 
sunt prea diverse, efectul poate fi riscant, semănând 
confuzie și lipsă de unitate vizuală. Căutaţi să nu plasați 
tot textul într-un singur loc. Cititorii constată că sunt 
deconectati după ce au văzut o mulţime de imagini. 
Dacă textul trebuie poziționat într-o singură zonă, 

ntroduceti cel putin subtitluri și, poate, citate pentru a 
oferi cititorului relaxare vizuală. 


Revoluția digitală 

Revistele din epoca electronică vor fi 
diferite, deoarece caracterele și imaginile interacționează 
mult mai rapid pe ecran, iar imaginile sunt mai ușor de 
manipulat și de adaptat la o mulțime de scopuri. Unele 
dintre principiile discutate în relaţie cu lucrările bazate 
pe tipar pot să nu se aplice în mod direct la designul 
bazat pe ecran. De exemplu, o diferenţă evidentă este 
faptul că privitorii, în loc să dea paginile, derulează în 
jos și în sus pe ecran, ceea ce determină alt gen de 
probleme. În loc de a folosi greutatea, forma sau liniile 
pentru accentuarea caracterelor, literele se pot mișca în 
sine sau titlurile pot să clipească. Sunetele și grafica se 
vor integra într-o măsură tot mai mare și mai eficientă. 
Pe scurt, o estetică complet nouă se dezvoltă mână în 
mână cu tehnologia digitală. Dar punctele principale 
prezentate pentru tipar continuă să se aplice partial și 
pentru ecran. Cum navigati în calitate de designer prin 
labirintul de informații disponibile? Deprinderea 
elementelor de bază ale designului pentru tipar poate 
fi treapta spre succes pentru moduri de lucru în noua 
eră a designului. 


ee Pongput Klibchan 


The Female 


Maja Gedda 0000 


Abordare inteligentă ce asigură 
consolidarea reciprocă a imaginii 


Săgetile de continuare slujesc ca 
titluri si colontitluri. 


si textului. 


-WHO'S IN 

oa - CONTROL 
- OF YOUR 

TELEVISION 


Lee Cole 999 


Litere ca imagine. Literele utilizate pentru Literele se dovedesc a fi grafică 


unei imagini sunt o TV, o idee întărită de telecomanda 


entru a înviora ritmul. din prim-plan. 
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SECTIUNEA 2 PRINCIPII SI TEHNICI 


MODULUL 8 | De la concept la vizual 


Cercetare si concepte inițiale 


Designul grafic de calitate nu este 
exclusiv rezultatul unei realizări excelente de 
natură tehnică, ci și expresia puternică a unor idei 
inteligente. Adesea cercetarea este cheia 
proiectelor de succes. 


Cercetarea 

Trăim într-o lume saturată de mass-media. 
Suntem constant bombardati de imagini. În calitate 
de designer va trebui să fiti perfect conștient de ceea 
ce se petrece în jur. Veti fi influenţat de lucrările altor 
designeri și artiști. Luaţi notite și creaţi albume de 
schițe. Nu puteti ști când ceva ce ati văzut vă va ajuta 
să rezolvati o problemă de design. 


Clienţi și public 

Nu uitaţi că tot ce lucraţi va fi văzut de 
alţii. Nu lucrati în vid. O parte din meseria | 
dumneavoastră este de a descoperi ce-și dorește 
publicul. 

Gândiţi-vă la cei care vă vor privi lucrările. Care va 
este piața țintă? Incercati să patrundeti în mintea 
publicului. Lucrările trebuie să comunice cu oameni 
reali - nu doar să arate bine. Cu cât puteţi afla mai 
multe despre public și despre obiceiurile sale, cu atât 
mai bine informate vă vor fi creaţiile, sporind șansele 
unei primiri favorabile. 

Companiile mari au departamente întregi care se 
ocupă de ceea ce oficial se numește cercetarea pietei, 
realizând sondaje asupra nevoilor și preferințelor 
clienților. Pentru aceasta se folosesc o mulţime de 
mijloace, printre care chestionare, interviuri telefonice 
și grupuri de focalizare (în care indivizi selectaţi cu grijă 
ca fiind reprezentativi pentru publicul ţintă sunt aduși 
laolaltă ca să discute despre un produs sau o campanie 
înainte de lansarea acestora în domeniul public). 

Dacă nu aveti timp pentru așa ceva, ar trebui cel 
putin să vă puneţi următoarele întrebări de fiecare dată 
când incepeti un proiect: care este publicul țintă? Ce 
mesaje ar trebui publicul să receptioneze când o 
privește? Cum voi captura și păstra atentia publicului? 


Număr de călătorii zilnice 
în oraș 


— 


W mașină 11 milioane 
pe jos 7 milioane 

J bicicletă 0.3 milioane 

NI tren 1 milion 
metrou 3 milioane 
autobuz 4.5 milioane 


Coborâre în adânc. Diagramele circulare 


rezumă datele unui sondaj despre transportul în 
Londra. Fără a clădi o imagine a publicului ţintă si 
a factorilor ce stau la baza deciziilor 
dumneavoastră, este imposibil să concepeti 


soluţii publicitare de succes. 


Cum ajungeti la serviciu? Ce va încurajează să folosiți | Ce vă descurajează să folosiţi 


transportul public? 


@ tren BI singura optiune 
W mașină costul 

autobuz II viteza 

metrou BB altele 
EXERCIȚIU 


Cercetarea pieței 


Desfasurati propria cercetare a pieţei, imaginandu- 


as 9 


| transportul public? 


= siguranța 
BI costul 
W orarul fix 
W altele 


văcă 


intenţionaţi să concepeti o campanie promoţională pentru 


o școală de șoferi auto. 

Consemnati-va într-un raport datele pe care 
le-aţi aflat, ca și cum l-ati prezenta școlii 
respective drept dovadă a susținerii ideilor 
pe care le aveti. 

e Mergeti la bibliotecă pentru a parcurge 
rapoarte de analiză/statistici. 

e Citiţi articole din ziare/reviste. 

e Vizitaţi site-urile Web ale companiilor. 

e Compilati-va propria cercetare. 

e Stati de vorbă cu clienti/utilizatori. 

e Încercaţi să utilizaţi produsul/serviciul. 

e Vorbiti cu cei care lucrează pentru 


companie. 


EXERCIȚIU 


Profiluri de clienți 

Gândiţi-vă la clienţii pentru o nouă gamă de 
blugi. Trasati trei profiluri diferite de client. 
Gândiţi-vă la personalităţile și stilurile de 
viata a trei persoane. Atribuiţi-le nume. Unde 
locuiesc? Ce ocupaţii au? Ce salariu? Cât 
cheltuiesc pe îmbrăcăminte? Ce le place și ce 
le displace? Ce cumpără de obicei? 


Dezvoltarea conceptelor 

Cercetarea pietei duce direct la gandirea 
conceptuala initiala, deoarece prin cunoasterea publicului, 
a preferintelor si antipatiilor sale ingustati imediat 
abordările. Anterior v-am înarmat cu reguli și tehnici 
fundamentale pentru design care vă vor permite să vă 
exprimati vizual ideile. Dar de unde vin ideile în sine? 
Este destul de intimidant să oferim soluţii de design noi 
și inteligente pe care nu le-a mai văzut nimeni vreodată, 
totuși spre asta aspiră majoritatea designerilor. De fapt, 
in ce fel va imaginati concepte inovatoare? Nu intraţi în 
panică! Primul lucru de ținut minte este că creativitatea 
nu înseamnă ceva magic. Nu este o calitate intangibilă, 
ci un talent ce poate fi îmbunătăţit în timp, prin practică. 
Adesea punctul de pornire este o coală de hârtie, un 
creion și o minte deschisă. 


Brainstorming și cercetare 

Mulţi designeri încep prin a scrie și desena 
ideile iniţiale legate de un proiect pe o singură foaie de 
hârtie (folositi-o pe cea mai mare pe care o puteți găsi). 

Să luăm un exemplu de proiect: crearea unui brand 
pentru un nou post TV de muzică dance. Ce cuvinte și 
imagini vă apar imediat în minte pornind de la acest 
concept? Zgomote, sunete și ritmuri — cum le puteți 
reprezenta vizual? Ce fel de fonturi ar putea exprima 
ritmurile întrerupte și deconectate? Gândiţi-vă la cei 
care ascultă muzică dance. Cum arată ei? Cum sunt 
muzicienii? Care este rolul DJ-ului? Ce alte lucruri le 
plac iubitorilor de muzică dance? Ce îmbrăcăminte 
poartă? Ce puteţi spune despre graffiti? Unde auziti în 
mod normal acest tip de muzică (cluburi, festivaluri, 
radio)? Explorati alte formate prin care puteţi asculta 
muzică dance (de exemplu, discuri, minidiscuri, CD-uri, 
MP3 etc.). În ce feluri sunt prezentate aceste formate 
in mod diferit în termeni grafici? 

Acesta nu-i decât începutul. Este important să va 
consemnați ideile în scris, nu sa vă bizuiti pe memorie, 
deoarece în mod frecvent o singură idee va oculta un gând 
anterior. Fiecare idee poate declanșa altele. Ele pot fi 
conectate laolaltă sau dezvoltate în mod separat. În această 
etapă este important să scrieți pe hârtie cât mai multe 
idei cu putinţă, pentru a putea trece la etapa următoare 


Procesul de eliminare 
Următoarea sarcină va fi să vă explorati 
vizual ideile, pentru a vedea care dintre ele are potentialu 


cel mai mare. În această etapă nu trebuie să fiți prea 
cusurgiu la detalii. Concentrati-va asupra exprimării 
ideilor. Schitele rapide sunt modul cel mai bun prin 
care s-o faceți. Utilizati culoarea dacă vă este de ajutor, 
dar nu vă complicati cu nuante și tonuri. 

Aceste desene aproximative ar trebuie să fie 
suficiente pentru a va arăta ce idei funcţionează bine 
și au impact imediat. Renuntati la tot ce este prea 
complex sau se bazează pe clișee vizuale. 
Abandonarea ideilor necorespunzătoare vă 
va menţine concentrarea asupra celor de calitate. 

Discuţiile cu alte persoane declanșează adesea 
asocieri de idei. Explicându-le altora ideile 
dumneavoastră, puteți înțelege cu adevărat ce 
încercați să realizaţi. Fiti pregătit să ascultati opiniile 
terţilor (dar nu trebuie să actionati pe baza lor, daca 
apreciați că nu sunt relevante sau utile). Folosiţi 
constructiv criticile, pentru a descoperi ce aspecte nu 
funcționează și ce puteți face pentru a vă îmbunătăţi 
ideile. Ca designer, veti auzi frecvent comentarii legate 
de lucrările dumneavoastră și nu întotdeauna ele 
vor fi pozitive. 

Selectaţi ideea cea mai puternică, apoi creaţi o 
prezentare vizuală care să demonstreze de ce este 
excelentă. Acesta este punctul din care incepeti să 
lucrati asupra detaliilor. Fiti conștient ca ideile cele mai 
bune sunt adesea cele mai simple. Trebuie să dovediti 
că ati muncit pe baza unei gândiri și pregătiri atente. 


J 


Ganditi-va în ce fel vă veti explica ideea clientului. 
fi nevoie să duceti o munca de convingere, 
i-vă la ce veti spune în sprijinul 


MAYOR OF LONDON 


4p Factori de cercetare. 

Seria de reclame pentru metroul 
londonez utilizează un format 
din două culori care atrage 
privirea. Rândurile de text se 
concentrează asupra siguranței 
și vitezei serviciului, factorii cei 
mai importanţi care au fost 
identificaţi în cercetarea pieței 
(a se vedea diagramele circulare 
de pe pagina alăturată). 


EXERCITIU 


Brainstorming 

Gândiţi-vă la un lant major 
de supermarketuri și, prin 
brainstorming, formulati 
idei pentru un brand nou. 
Găsiţi trei adjective pentru 
a-l descrie. Dacă ar fi un 
animal, despre care anume 
ar fi vorba? Ce culoare are? 
in ce stare se afla? Daca ar 
avea o bautura favorita care 
ar fi aceasta? Ce loc ar fi? 
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Listele și schițele miniaturale 
inițiale conferă ideilor formă 
vizibilă; aici sunt prezentate 
doar câteva schițe si crochiuri. 
SECȚIUNEA 2 | PRINCIPII SI TEHNICI 
MODULUL8 Dela concept la vizual 


Organizarea ideilor 


Organizarea ideilor într-o formă 
coerentă este produsul final al procesului de 
design, desi procesul de organizare începe chiar de 
la primii pasi. Ar trebui să porniti la drum printr-o 
abordare largă („Explorarea ideilor” este prezentată 
în paginile 52-57) si să vă îngustati treptat sfera 
ideilor până sunteti gata să finalizati decizii si să 
rezolvati detalii. 


Frecvent va trebui să conferiti informatiilor ordine si 
structură, nu numai formă. Uneori, informările pentru 
design trebuie interpretate și uneori clienţii au foarte 
puține idei legate de ceea ce au nevoie: ei așteaptă din 
partea designerului o analiză clară a problemei și o soluţie. 

Ar trebui să ţineţi minte că numărul modalităţilor în 
care poate fi rezolvată o aceeași problemă este egal cu 
numărul designerilor. Sarcina dumneavoastră este de 
a alege soluţia pe care o considerați cea mai adecvată. 
Această luare a deciziilor nu este subiectivă, ci provine 
dintr-o analiză informată. 


pot fi efectuate aproximativ și rapid în 


A SE VEDEA și: Principii de bază ale machetării, p. 16 


Vizualizarea ideilor, p. 56 


Mentinerea înregistrărilor și 
efectuarea de liste. Înregistrarea si ordonarea 


= oume cu schite sau ca liste scrise de mână. = a Hse ed 


| Experimente timpurii ce utilizeaz 


| Desene ce schiteaza aspectul 


| paginii de cuprins. l o grilă cu două si patru coloar 


Cercetarea 

Cercetarea poate să consume foarte mult 
timp, așa încât nu uitaţi că trebuie să existe un punct 
final de la care să incepeti să generati conceptul vizual. 
Daca aveti nevoie de alte informatii, le puteti obtine in 
paralel. Atunci cand va aflati pe punctul de a intelege 
problema, trebuie sa aplicati cunoasterea obtinuta 
pentru a trece la următoarea etapă. 


Vizualizarea ideilor initiale 

Nu uitati ca ideile desenate de mana pot 
fi vagi si lasă mult loc imaginaţiei, ceea ce este foarte 
bine. Nu introduceți detalii în schiţe și în felul acesta vă 
lăsaţi deschise opţiunile. Designerii folosesc „miniaturi! 
pentru a detalia idei, care sunt generate de obicei pe un Ipu & 
blocnotes; miniaturile realizate pe calculator tind să arate 
prea fixe și finisate si nu veti fi dispus să le modificati ori 
să le priviţi critic. O modalitate de a obţine aspectul unei 
miniaturi la mărimea finală este să o măriţi pe 
fotocopiator până la dimensiunile dorite. Tipurile de 
caractere și măsurile exacte ale grilei pot fi decizii fluide. 
Pe calculator ele sunt ușor de schimbat și li se pot 
atribui priorități anumitor decizii. 


Critici și evaiuare 

Căutaţi critici constructive, dar aveţi grijă 
pe cine consultați. Desi poate fi frustrant să auziti cum 
vă este „desființată“ lucrarea, criticile reprezintă o 
contribuție esenţială la procesul creației. Puteţi lucra 
cu un critic imaginar, care vă supraveghează și vă pune 
soluţiile sub semnul întrebării. 

Nu lucraţi cu ochelari de cal. De multe ori ajungem 
prea aproape de soluția potenţială și trebuie să ne 
retragem un pas pentru a reevalua ce încercăm să 
obținem. O eroare frecventă este încercarea de a 
introduce prea multe idei într-un singur proiect- selectati-o 
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electronice. Programele 


Zag] 


software pentru designeri 


au si notite electronice, 
care actioneaza ca 

e Check copyright on images 
@ Fit text 

e Get editor to write 
annotation 


| mementouri utile. Le puteti 


atașa de paginile la care 
lucrati, cu însemnări a ceea 
ce trebuie rezolvat sau 


pentru ca alti membri ai 


TITLE The Graphic Design School 3rd Ed 


Grafice temporale. Daca 


este o simpla sarcina de productie, 
graficul temporal poate fi o lista 
de termene scrisa de mana. Daca 


insa lucrati cu un client, este — 


întotdeauna bine să-i trimiteţi 
un grafic de termene tipărit, pentru 
ca ulterior să nu existe confuzii. 
Proiectele mai complexe, cu multe 
elemente disparate ce trebuie 
asociate, pot necesita un grafic 
mai aplicat: pentru așa ceva sunt 
ideale foile de calcul tabelar. 


pe cea mai potrivită pentru informarea respectivă. 
Întotdeauna vor exista și alte proiecte pentru celelalte 
idei. Nu uitaţi că puţine idei sunt inerent slabe — vinovat 
este modul în care sunt executate. 


Grafice temporale 

Impuneti-va termene; pentru ușurință, 
intocmiti o diagramă schematică pentru a identifica 
durata probabilă a etapelor procesului. Dacă lucraţi la 
un proiect pentru care există mai multe aplicaţii, nu 
trebuie să neglijati aspectul respectiv. 

În cazul proiectelor mai lungi poate să existe un singur 
termen de predare săptămânal (de exemplu, prezentările 
intermediare pentru client), pe când la proiectele mai 
scurte poate fi vorba despre două termene pe zi (de 
exemplu, etapele de șpalturi multiple). O cale de a 
organiza ideile secvențial este să scrieţi totul pe notite 
autoadezive si apoi să ordonati lucrurile logic. 
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Planograme. Planurile 
aproximative de pagini (stanga) sunt 
Aezvotateinu-o pyanograma \dreapta) care 
reprezinta un set mai coerent de decizii. Ele 
pot avea forma de schite grosolane, de 
sabloane digitale ce pot fi actualizate sau — 
dacă trebuie să-i aratati unui client ori să 


comandati fotografii și ilustraţii — de schițe 
mai detaliate (dedesubt). 


TRENCH ONE Issue 22 March 2004 


Archaeology section: In the Field 


Museum of 
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Moduri de organizare a ideilor 


Simpla întocmire a unei liste 

de sarcini, de abordări sau de 

termene poate clarifica exact 

o problemă specifică. 

incercati să vă organizați 

ideile după următoarele 

criterii: 

e Alfabetic: de la A la Z 

e Categorial: dupa tip 

e Cronologic: după timp 

e Magnitudine: după mărime 

e Pozitional: după loc 

e Scalar: de exemplu, de la 
„bune“ la „rele“ 


Storyboardul 
Storyboardul are rolul de a consemna 
suficiente detalii despre conceptul vizual pentru ca 
designerul să poată porni direct de la el pentru a concepe 
desfășurările sau paginile pentru produsul final. 
Planurile site-urilor Web arată felul în care paginile 
se leagă în ordine logică cu celelalte pagini. 
Organizarea unui site Web reflectă scopul real pentru 
care a fost proiectat acesta. Înainte de a concepe 
designul paginilor este important să definiti structura. 
Storyboardul este utilizat pentru a concepe pagini 
sau secvențe individuale înainte de a angaja un designer 
pentru Web. Ca și în designul pentru multimedia, 
storyboardul este folosit de obicei în filme, benzi 
desenate, animaţie si reclame TV. El conţine o schiţă a 
aspectului vizual al ecranului, a informaţiilor ce vor fi 


prezente, descrieri de animatii, interacțiuni (de exemplu, 


Ponturi 


e Scrieţi tot ce este asociat 
subiectului. Nu va bizuiti pe 
memorie. 

e Fără un concept relevant, 
vizualizarea nu are nici un 
inteles. 

e Creati o diagramă de tip 
organigramă, cu rute 
pentru diversele idei. 

e Căutaţi critici din partea 
unor profesioniști și 
folositi-le constructiv. 

e Discutaţi despre lucrare 

= când o aratati. 


casete de dialog), sunete și orice alte media. Deși 
storyboardurile au fost initial liniare (pentru filme), ele 
incorporeaza si elemente nonliniare. 


Planograme 

Orice proiect pentru designul unei lucrari 
trebuie sa aiba o succesiune vizuala logica (si inteligenta). 
Acest aspect este ilustrat destul de bine de reviste sau 
cărți. În mod normal, revistele și cărțile sunt machetate 
în miniatură pe o ,,planograma” de câteva ori înainte de 
a fi începute machetele în mărime naturală. Planograma 
poate consta doar din titlul articolului, dar poate fi si 
mult mai specifică, incluzând o listă a tuturor elementelor 
paginii sau desenul miniatural al machetei pe care sunt 
schitate blocurile de text și imaginile. Planograma are 
rolul de a clarifica succesiunea logică, distribuirea 
culorilor, modificarea ritmului etc. 


WORLD OF ARCHAEOLOGY 


Nanjing 


Prehistoric people trapped arwmals tor fur 


Grila. inainte de 
comandarea textului si 
nceperea productiei trebuie 
decise masurile exacte si 
numarul de cuvinte. Aici 
designerul a ales o grila ingusta 


Bringing archaeotogi 


de 4 coloane pentru stiri și o 
grilă de 2 coloane pentru 
ntroduceri. 


Colontitlu 


Liniile orizontale 
ce depășesc 
pagina suntun 
motiv recurent, 


de aceea apar 
pe grilă. 


Măsura 
egendei 


Două coloane 


pentru rubrici 
regulate 


Labour of love 


w Y 
Patru coloane pentru 
articolele de stiri. 


Se, WHAT FOSSILS CAN 
Dy TELLUS ABOUT 
LIFE ON EARTH 


Y yy 


Examinarea optiunilor pentru 


Beaks 
aay. 


coperte. Prezentarea a doua-trei 
optiuni pentru coperta este uzuala 
in primele etape, deoarece unele 
aspecte ale copertei vor determina 
aspectul si organizarea paginilor 
interioare ale brosurilor, 
cataloagelor, cartilor si revistelor. 
De obicei, se va alege o variantă 
pentru a fi dezvoltată. 
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MODULUL8  Delaconcepi la vizua 


Procurarea imaginilor 


Indiferent de informarea clientului, 
majoritatea lucrărilor de design vor conține de obicei 
un tip de imagine, indiferent dacă este vorba despre 
fotografie sau ilustrație. În timp ce generarea de 
caractere pe o pagină tipărită a devenit relativ directă 
după apariția tehnoredactării computerizate, 
reprezentarea cu succes a imaginilor poate fi ceva 
mai dificilă. 


EYL os mpa 
L. SFĂ pata 
et Ga 


Bibliotecile de imagini ubiecte, oferite gratuit 


operează site-uri Web din care designerilor. Indiferent ce 
pot fi procurate numeroase imagine ati căuta, veti găsi un 
imagini. De asemenea, ele număr vast de imagini similare, 
publică în mod regulat volume așa încât este mai bine să stiti 


cu colecții de imagini clasificate din timp exact ce anume căutați 


A SE VEDEA ȘI: Albume și colaje de atmosferă, p. 52 


A ae 


TER. 


Felul în care infatisati o imagine atunci cand va aratati 
lucrarile unui client va avea un impact important asupra 
succesului prezentarii respective. Imaginile puternice si 
convingatoare capteaza imaginatia clientilor si-i face sa 
doreasca sa vada lucrul continuat. Atunci cand 
vizualizati, detineti o serie de opţiuni, iar cea aleasă va fi 
dictata de obicei de bugetul de care dispuneti. 

De departe optiunea cea mai buna la prezentarea 
ideilor de lucru este materialul vizual bine executat in 
marker. Nu numai ca este ieftin (deoarece a fost creat 
de dumneavoastra ori de echipa), dar permite si multa 
flexibilitate de interpretare din partea clientilor. Acest 
material sugereaza ce doriti sa faceti, dar fara sa explice 
exact, declansand imaginatia clientilor si mentinandu-i 
implicaţi. Vă oferă si libertatea de a localiza ulterior 
imaginea perfectă, care să corespundă gândirii 
dinapoia materialului prezentat. 

Există totuși situaţii când o prezentare va necesita un 
material ilustrativ mai finisat, iar pentru aceasta va 
trebui să recurgeti la altă abordare. 


Începerea căutării 
Atunci când doriţi să procurati fotografii 

sau ilustraţii pentru un proiect este important să știți ce 
anume căutaţi. De exemplu, dacă aveţi nevoie de 
imaginea unui prunc, ce fel de copil trebuie să fie? Băiat 
sau fată? Vesel sau morocănos? În aer liber sau la 
interior? Doriţi o fotografie color sau alb-negru? O 
gândire conceptuală prealabilă bună vă va ajuta să 
stabiliți aceste lucruri, îngustând câmpul de cercetare și 
ușurându-vă mult viața. 

Mulţi designeri tineri sau neexperimentați încep prin 
a căuta imagini pe Internet, folosind un motor de 
căutare standard, ca Google. Ar trebui să evitati asa 
ceva din trei motive — în primul rând, dacă găsiţi o 
imagine care îi va plăcea clientului în prezentare, nu veti 
fi în stare să faceţi rost de o versiune cu rezoluţie înaltă 
pentru ilustratia finală; în al doilea rând, nu deţineţi 
dreptul de a folosi orice imagini găsiţi și puteți fi supus 
rigorilor legii dacă o faceţi; în al treilea rând, asemenea 
căutări se dovedesc de obicei o risipă de timp frustrantă 
și care distrage. 


Biblioteci de imagini 
Prima oprire ar trebui să fie la o bibliotecă 
de imagini autentică. Există numeroase asemenea 


biblioteci și toate pot fi găsite online. După ce v-aţi 


inregistrat la una dintre ele, motoare 
de cautare sofisticate, concepute 
pentru profesionisti, va vor ajuta sa 
gasiti ceea ce va intereseaza. De aici 
puteti descarca imagini de rezolutie 
joasa pe care le puteti utiliza pentru 
„improvizații“ aproximative. Aceste 
imagini au de obicei numele bibliotecii 
filigranat peste ele, ceea ce poate 
distrage de la impactul designului și 
de aceea artrebui evitate, cu excepţia 
aproximărilor celor mai vagi. 

Următoarea opţiune este de a 
achita bibliotecii o sumă modestă | 
pentru o imagine autentică, cu 
rezoluție mai mare și fără filigran. 
Dacă prezentarea dumneavoastră 
va avea succes, veți reveni la 
bibliotecă pentru a cumpăra 
imaginea cu rezoluţie completă și la 
pret integral. 

Bibliotecile de imagini sunt utile 
mai ales când aveţi nevoie deo 
imagine pe care n-o puteţi procura 


in timp pentru etapa de prezentare. Să presupunem ca 
pruncul pe care-l căutaţi trebuie să poarte o pereche de 
ochelari mari. A plăti un fotograf și un fotomodel pentru 
așa ceva ar însemna o mare pierdere de timp și bani, pe 
când bibliotecile au în fișierele lor o multime de imagini 
de acest tip, pe care le puteţi achiziţiona pentru o sumă 
rezonabilă. 

Pentru multe dintre imaginile disponibile în 
asemenea biblioteci nu trebuie să plătiți drepturi de 
autor. Aceasta este o veste bună pentru bugetul 
dumneavoastră, dar poate să nu fie întotdeauna lucrul 
cel mai bun pentru client. Să presupunem că ati găsit 
fotografia perfectă a pruncului cu ochelari într-o bibliotecă 
de imagini. Este posibil ca, în același timp, altă echipă de 
designeri să fi găsit perfectă aceeași fotografie pentru 
clientul lor. Clientul dumneavoastră poate să nu fie 
încântat de posibilitatea de a vedea fotografia „lui“ utilizată 
în campania altcuiva, oricât de improbabil poate fi un 
asemenea eveniment. O modalitate de a evita astfel de 
situații este folosirea unei imagini cu drepturi de autor 
Puţini procedează așa, deoarece varianta este ma 
costisitoare, astfel încât aveţi șanse mai mari să nu 
revedeti imaginea aceea pentru o perioadă considerabilā 


Make life easi 


Schite în marker 

Pentru vizualizare nu există reguli clar definite, 
deoarece scopul principal este de a fi complet convingător. 
Puteti utiliza o camera foto digitală pentru a fotografia 
imagini schitate rapide, dar ele pot deruta clientul atunci 
când incercati să explicati că nu aceea este „imaginea reală“ 
pe care doriti s-o folositi. Soluţia cea mai bună este sa 
materiale vizuale excelente realizate în marker și să 


vă convingeti clientul să plătească pentru niște instantanee 
transformați în realitate. După aceea veti 
o unică fotografie care va aparţine definitiv clientului. 
= ceva nu este posibil, bibliotecile de imagini 


utie bună pentru un compromis acceptabil. 


asier. 


freephone 


0800 1234 5678. 


Schitele în marker 
continuă să fie privite ca 
modul cel mai bun de 
prezentare a ideilor. Chiar 
dacă materialele fotografice 
arată mai „finisate“, ele vă 
pot inhiba ulterior 
flexibilitatea. 


DE LA CONCEPT LA VIZUAL 117 


BUSINESS | 


Earnings rise sharply Shell pays 


aS 


at DaimlerChrysler 


Ai e üi 2 Li 
taking his case to a still-skeptical nation 


Yukos can | 
continue 

to operate ral 

| 3 oil units 


Shorter workweek gets a second look = TE kagat perce 
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UE millions 


| Parmalat sues Citigroup, claiming ‘financial manipulation’ 


Workers suing United 
over pension-fund cuts 
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Mentinerea unităţii. Ziarul Herald Tribune 
demonstrează felul în care designul coordonat ajută 
la realizarea unei identități unice. Un exercițiu bun 
pentru orice designer este de a recrea exact, utilizând 


as — = J QuarkXpress, orice pagina dintr-un ziar. 


SECȚIUNEA 2 PRINCIPII ȘI TEHNICI 


MODULUL8 De la concept la vizual 


Design coordonat 


În domeniul publicitar, foarte putine 
lucruri sunt concepute pentru a functiona ca elemente 
independente. Examinând de pildă o ofertă care 
foloseşte posta directă, vom observa că atât 
scrisoarea insotitoare, cât si formularul de aplicatie, 
pliantul si plicul au elemente de design comune care le 
leagă și le identifică drept set. În mod similar, 
examinati orice ziar doriti. Informatiile continute în el 
se schimbă zilnic - alte titluri, articole, fotografii etc. -, 
totuși ziarul arată la fel în fiecare zi, iar când pe un raft 
se află mai multe gazete, le putem identifica ușor, 
dintr-o privire rapidă. 


A SE VEDEA ȘI: Design pentru ambalaje, p. 174 


Tipător ca 
alămurile. Aceste 
cărtulii simple si 
vesele utilizeaza 
îndrăzneţ culorile si 
caracterele. Numai 
culoarea și elementele 
diferite ale titlului se 
modifică de la una 
la alta, celelalte 
elemente rămânând 
intacte pentru a 
unifica setul. 


Cum se obține însă acest sens al identităţii? Răspunsul 
constă într-un design bine coordonat și o strategie de 
design eficientă care va permite modificări ale textului 
și imaginilor ce vor fi aplicate. În cazul ziarelor, aceasta 
se obţine prin crearea mai multor reguli și principii 
stricte, care nu se schimbă niciodată. De exemplu, 
titlurile principale vor fi scrise cu un singur tip de font și 
vor fi aliniate la stânga, titlurile secundare vor fi scrise 
cu alt tip de font și centrate, corpul de text va fi scris cu 
treilea tip de font, având fixe mărimea în puncte, 
interlinierea și regulile de aliniere stânga-dreapta, 
articolele de fond pot fi scrise într-un font aldin cu 
interliniere mai largă și aliniere alternantă, și așa mai 
departe. Aceste reguli nu sunt încălcate niciodată, dar 
sunt îndeajuns de cuprinzătoare pentru a accepta orice 
variaţii, menţinând în același timp aspectul stabilit 
(,,look”-ul) al ziarului. 

Putini designeri au posibilitatea de a concepe ziare si 
sarcina respectiva necesita un volum urias de timp, 
talent si munca, totusi designul coordonat continua sa 
fie o cerinţă uzuală pentru aproape toti designerii 
grafici. De exemplu, văzând că majoritatea autorilor 
scriu mai mult de o carte, editorii utilizează aproape 
întotdeauna designul coordonat pentru a le produce 
cărțile. Dacă un editor tipărește ediţii noi ale cărților 


The Little Book of 


BLUES 


WISDOM 


‘Wise words from great blues artists 


Wise words from great country artists 


Avenue Books Avenue Boc 


The Little Book of 


JAZZ 
WISDOM 


Wise words from great jazz artists 


Avenue Books 


Fiind scurt si incisiv, textul 
se poate relaxa in spatiul 
deschis al machetei. 


Imaginile extinse co 
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N: Banda de decorațiuni prezintă toate 
; 4 elementele din set și adaugă o explozie 
TH de veselie si excentricitate - exact ce 
é i 


Probleme de mărime. Designul 
coordonat poate însemna 
lucrul cu un domeniu de 
elemente de dimensiuni foarte 
diferite. Setul acesta pentru un 
studio fotografic constă din 
antet, scrisoarea de 
complimente, cărti de vizită, 
invitația pentru vizitarea 


studioului și un pliant. Fiecare 
i element acționează individual, 
FI] z dar capătă impact suplimentar 
atunci când este văzut ca parte 
din serie, conferind studioului 
un puternic sentiment de 


| a identitate. 


Versoul cărților 
de vizită. 


dorește studioul să transmită. 


Franklin 
Gothic, un 
font sobru 


E 


dar distinctiv, 
extrem de 
lizibil, este 
folosit pentru 
corpul de text. 


& studio 


are invit 
atenit e 
op g 


“studio 


igh port 


| 
Casetele de culoare omogenă, punctate cu imagini retezate de 


șabloane și texturi, ricoșează pe pagină, conferind impresia 
abundentei de spațiu. 


Plasată între două tipuri 
de caractere contrastante 
dar complementare, sigla 
își menține proporția în 
tot setul. 


“ studio 


Chris Harding Protacray 
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anterioare ale unui autor de vârf, el va solicita o 
strategie coordonată de design pentru coperte, care va 
permite modificări de culoare, imagine și titlu, dar în 
același timp va îngădui cumpărătorilor să identifice 
titlurile ca făcând parte dintr-o serie. Este posibil ca 
elementul constant din seria de coperte să fie tipul de 
caractere, stabilit la același font de aceeași mărime și în 
aceeași poziție pe pagină pe toate copertele. Elementul 
comun poate să fie însă stilul fotografiilor utilizate 
(alb-negru, complet color, suprasaturat, cu viniete) sau 
ilustratiilor (peniță și cerneală, sgrafitto, colaj). 

Un designer bun va lega laolaltă toate elementele, 
creând un șablon care face nu numai ca fiecare copertă 
individuală să fie atrăgătoare în sine, ci asigură și 
identificarea cu celelalte coperte din serie. 

Practic, coperta unei cărți este o piesă de ambalaj 
care face publicitate atât produsului, cât și editorului, și 
de aceea ar trebui abordată la fel ca o campanie 
publicitară. Fiecare copertă trebuie să concureze cu 
toate celelalte coperte expuse, „sărind“ din raft chiar 
înainte de a-i informa pe cumpărătorii potenţiali asupra 
subiectului cărții și motivului pentru care ar trebui s-o 
cumpere. În multe librării, spaţiul limitat dictează însă 
ca numai cotoarele să fie vizibile, așa încât va fi esential 
felul în care acestea apar ca o „pată“ de culoare. De 
exemplu, o serie de coperte cu cotoarele concepute în 
text negru aldin pe culori acide va crea o asemenea 
„pată“ foarte impresionantă. 


So; 
ERLE 


Morality for 
Beautiful Girls 


Crearea „petelor“ este ceea ce-i motivează pe toţi 
producătorii care concurează pe o piaţă capricioasă, 
indiferent daca produsui este carte, ciocolată, supă sau 
băuturi răcoritoare. Data viitoare când faceți cumpărături, 
deschideţi ochii la acest principiu și veti observa ca 
toate produsele care au „petele“ cele mai atrăgătoare 
aparţin întotdeauna producătorilor celor mai cunoscuți 
și de succes din lume. Nu-i o coincidenţă, iar designerul 
care poate coordona cu succes un brand va descoperi 
că îi vor fi solicitate serviciile mereu. 


Cunoasteti conținutul! 

Conceptul pentru designul unei coperte de 
carte va fi influenţat de mai multe aspecte: dacă este o 
operă de ficțiune sau de nonfictiune, dacă este volumul 
de debut al autorului sau dacă acesta are deja un grup 
de cititori loiali, cărui gen îi aparține cartea, dacă subiectul 
este amuzant, grav, romantic sau terifiant și, cel mai 
important, care este publicul țintă al cărţii. Atunci când 
concep coperte pentru cărți, designerii buni au grijă să-i 
pună editorului o mulțime de întrebări despre carte — si 
s-o citească! La urma urmelor, coperta trebuie să-i 
inspire pe oameni să cumpere cartea, așadar ce conţine 
ea ca s-o facă o „lectură recomandată“? Copertele 
prezentate aici sunt exemple excelente de lucrări 
puternice, bine gândite și (cel mai important) de succes. 


The Kalahari 
Typing School 


Venit din Africa. Copertele 
pentru Alexander McCall Smith 
sunt puternice. Culorile vii si 
ilustratiile de inspiratie africana 
sunt calde, primitoare, unice si 
pline de viata, dar si şocante — 
exact natura cartilor in sine. 


Fixat în grilă. Albumul de 
fotografii ale lui Fin Costello 
folosește un design complex, 
coordonat. Fiecare pagină arată 
altfel, dar principiile stricte de 
design și atributele comune 
mențin continuitatea paginilor. 


CARL 


STORMY 
WEATHER 
“Sharp-eyed, sharp-tongued, 
= we 


Utilizarea coerenta a fontului Clarendon 
Light pentru text conferă autoritate cărții. 


Atosu 
Dav Dimonenr 
durin Duns FIN COSTELLO photographs 
Peres Gaunt 
Rov Harrcesier 
Jarn 
Auro Jones 
low * 


Anony Mimetuta 


1 


last 
Wy ae 


Ozzv Oseouane 
Rocar Punt 
Rouwe Srowes 

Sin Mavcoum Amnoto 
Wu Sar 

sre 


Pere Townseno 


Titlurile legendei sunt 100% negre 
legendele în sine au tenta 30% negru 


CARL CARL 
HIAASEN BHIAASEN 


“Shick, swift and gloriously tanny” 
Sat Wert 


Letrinele coborâte foarte mari sunt amuzante 
si maximizeaza impactul; fiindcă au o tentă 
atât de deschisă, nu coplesesc. 


È: it 
‘Tufts 


“y 


@ Pete de culoare. 
Copertele acestor 
bestselleruri de Carl 
Hiaasen „sar“ din raft 
datorita designului 
izbitor. Deopotrivă 
vibrantă si elegantă, 
folosirea culorii sia 
caracterului de literă dă 
certitudinea că vor fi la 
fel de puternice si daca 
li se vede doar cotorul. 


Liniile roșii fine din jurul imaginilor mai 


mici ajută la ridicarea lor din pagină. 
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SECTIUNEA 2 


MODULUL8 De la concept la 


Fotografie sau 
ilustratie 


in mod frecvent, 
designerii vor trebui să insufleteasca 
desfășurările cu imagini si sa știe 
cum să găsească ceva potrivit. Decizia 
dacă să folosiți fotografii, ilustrații, ori 
chiar literele ca imagini (sau toate trei 
împreună) poate părea dificilă, dar un aspect 
bine coordonat, care evită un talmeș-balmeș de 
stiluri, este unul dintre semnele designului de 
calitate. Evitaţi să includeți prea multe forme și 
stiluri de materiale vizuale - trebuie să vă editati 
optiunile in mod logic si elegant. Cautati sa 
alungati ideile preconcepute: daca stiti exact ce 
anume veti face inainte de a incepe, veti fi mai 


putin creativ. Uneori chiar și o greșeală se poate 
preschimba într-o nouă abordare. 


Combinarea fotografiilor cu ilustraţii. 
Fotografiile și ilustrațiile fuzionează în cele două 
imagini. llustratorul a colectat, colorat si fotografiat 
obiectele de deasupra pentru un articol dintr-o revista 
dedicata mondenitatilor. in imaginea din dreapta, 
frunzele au fost fie scanate, fie fotografiate, apoi 
colorate digital, utilizand pensula si caracteristicile 
de amestecare si gradare din Photoshop. 


A SE VEDEA ȘI: Desene de tip studiu, p 


Principii ale fotografierii, 
Fotografia digitală, p. 64 


Mediul și mesajul 
Din cauza tehnicilor de artă digitală, 
limitele dintre fotografie și ilustrație au devenit neclare, 
astfel încât, deși alegerea directă dintre o fotografie 
realistă și interpretarea stilistă a unui ilustrator continuă 
să fie posibilă, tehnicile de montaj pe calculator permit 
fuziunea celor două. În interiorul acestor trei categorii sunt 
posibile abordări relativ directe sau obscure, așa încât 
trebuie să vă gândiţi cum doriţi sa vă fie mesajul pentru a 
fi înţeles și interpretat. Multe vor depinde de domeniul în 
care activati. De exemplu, frecvent în publicitate este 
esenţial să aratati brandul pe care se străduiește să-l 
vândă clientul dumneavoastră. Ambalajele alimentare 
sau reclamele pentru automobile tind să prezinte imagini 
excepțional fotografiate și foarte realiste, ce prezintă 
produsul într-o lumină cât mai măgulitoare cu putință. Pe 
de altă parte, un brand nou de cafea (nu distinctiv în sine) 
ar putea avea o ilustrație contemporană care să transmită 
mesajul unui stil de viata ultramodern. La capătul opus al 


Mai multe optiuni pot fi 
vazute in aceste imagini 


comandate de-a lungul catorva 
ani pentru o companie de 
materiale de artă: o acuarelă 
foarte detaliată, un instantaneu 
aproape abstract de cerneluri 
colorate, o ilustrație decorativ 
stilizată, o fotografie de 
atmosferă și un tablou abstract 
bogat colorat. 


scării realismului, imaginile pentru o reclamă a 
instructorilor de animale pot fi complet obscure, dar 
publicul ţintă va fi perfect conștient de mesajul nerostit. 
Dacă activati în designul corporativ, etosul companiei 
păstrat cu sfinţenie în „declaraţia ei de principii“ este la 
fel de important ca și produsele sau serviciile ei. Aici ar 
putea avea succes și o serie mai abstractă sau analogă 
de imagini. În reviste sau cărţi, aspectul imaginilor va 
trebui analizat în etapa iniţială de creaţie, când vor 
trebui discutate toate întrebările legate de publicul 
țintă. Un mixaj de stiluri diferite — ilustraţii și fotografii — 
poate să diferentieze aici secțiunile editoriale. 


Constrângeri creative 

Clienţii vă pot trimite imaginile pe care 
doresc să le utilizaţi, împreună cu informarea iniţială, 
si în asemenea cazuri decizia a fost deja luată în numele 
dumneavoastră. Fotografiile pot să nu fie întotdeauna 
la îndemână din motive logistice — din cauza distanţei, 
bugetului sau dificultăților de obținere a autorizaţiilor —, 
ceea ce înseamnă că soluția optimă și unică rămâne 
comandarea unei ilustraţii. 

Manualele tehnice, rapoartele de companie, cărțile 
educaţionale sau orice lucrări ce intenţionează să 
explice felul în care funcţionează lucrurile beneficiază 
de pe urma materialelor vizuale. Vizualizarea tinde să 
devină un domeniu specializat al ilustrării, în care 
designerul, ilustratorul și autorul/creatorul materialului 
trebuie să lucreze strâns laolaltă. 


Buget și grafic 
A comanda o ilustrație foarte complexă 
să zicem a unei străzi urbane aglomerate, pentru o 


lucrare mare de design s-ar putea să nu fie un lucru 
adecvat dacă nu dispuneti de un buget pe măsură. Este 
mai bine să utilizați o fotografie. Pe de altă parte, 
solicitarea unui fotograf pentru o ședință de lucru care 
implică fotomodele, machior și coafor, plus recuzite si 
decoruri complicate va fi costisitoare. Într-un asemenea 
caz ar fi mai ieftin să comandati o ilustrație. 

Ocazional puteţi fi nevoit să produceti ceva pentru 
care nu există buget. Nu disperaţi — întotdeauna se 
găsesc posibilități. Uneori, de pildă, literele evocatoare 
pot funcționa ca ilustrație, iar imagini fără copyright pot 
fi găsite mereu dacă știți unde să căutați. 


Punctul de pornire 

Poate că lucraţi la un proiect pe care l-aţi 
inițiat personal sau la o informare; oricare ar fi cazul, 
unghiul ilustrativ poate să vă apară ca prin farmec în 
minte, ori puteţi fi nevoit să vă straduiti mai mult ca să 
decideti asupra stilului cuvenit al imaginii. În primul 
rând ar trebui sa vă întrebaţi ce anume ar fi potrivit 
pentru piaţă și mesajul pe care încercaţi să-l transmiteti, 
iar după aceea să cercetaţi o sursă care realizează 
lucrarea în limitele impuse de buget și termene. 

Examinati lista de control de la pagina 125. Înarmat 

cu aceste opțiuni, puteți să vă aplicaţi propria scânteie 
creatoare. Incepeti prin a cerceta sursele pentru imagini. 
Poate fi necesar să creați chiar dumneavoastră imaginile 
sau puteti să le comandati unui ilustrator sau fotograf. 
Există multe moduri în care să priviţi lucrările altora, în 
afară de a răsfoi diverse portofolii — pe Internet, în 
expozitii si agentii sau în alte publicaţii grafice de tipul 


vistelor. Există biblioteci de imagini ce reprezintă 
fotografi si ilustratori, sau care le cumpără operele și le 


EXERCIȚIU 


Luarea deciziilor 
O companie de investiţii 
dorește un pliantcare să 


transmită imaginea asumării 


riscului combinată cu cea a 


practicii financiare sigure. 


Creati o serie de trei imagini 


dispuse în fotomontaj. 


Un arhitect vinde spaţiu într-o 


clădire înainte de a fi 
construită (puteți alege fie 
apartamente de locuit, fie 
birouri). Fotografiati o serie 
de imagini care să capteze 
incitarea, stilul de viata si 
aspectele pozitive ale zonei. 


Un club de istorie locală 
dorește 


noi. Ce 


si creati un 
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vand pentru mass-media. Daca scrieți „picture library“ 
sau „illustration agency” într-un motor de căutare, veți 
căpăta o sumedenie de nume. În general, asemenea 
companii vă permit să utilizaţi o versiune de rezoluţie 
joasă pentru schiţele de concepte, fie gratuit, fie în 
schimbul unei sume neînsemnate. După ce v-ati 
finalizat ideea, puteţi cumpăra de la ele drepturile de a 
folosi imaginea respectivă. Întotdeauna înainte de a lua 
o hotărâre, verificați care va fi suma finală. Sursele 
acestea produc în prezent CD-uri cu imagini fără 
drepturi de autor, ceea ce înseamnă că le puteți folosi în 
machete fără să mai plătiți nimic. Dacă intenţionaţi să 
acoperiți în mod repetat un anumit subiect sau stil, 
poate fi logic să cumpăraţi un astfel de CD. Altă sursă 
(fără copyright) o reprezintă ansamblurile de tip clip art, 
care pot fi utile ca fundaluri pentru text. Deși sunt în 
principal gravuri alb-negru vechi, ele pot fi utilizate atât 
în modalități moderne, cât și tradiționale. 


@ O @ Hrană pentru idei. 
Alimentele pot fi redate fie în 
fotografii realiste, încât „îţi lasă gura 
apa”, fie decorativ, așa cum se 
prezintă ilustrațiile stilizate în grafică 
monocromă și în acuarelă, cu sau 
fără contur negru. 


> La cumpărături. Decizia 
între fotografie și ilustrație poate fi 


influențată de costuri. Pentru 
lucrări profesioniste, nu puteţi să 
vă fotografiati pur și simplu 
prietenii. Sedintele foto necesita 


În cele din urmă, creati-va o bancă de resurse. Cei 
mai mulți designeri păstrează caiete sau dosare cu 
profesioniști pentru machiaj si lucrări realizate de fotografi și ilustratori, provenite în 
coafură, alegerea locului, obținerea general din reviste. Uneori primiţi pliante promoţionale 


destulă organizare: închirierea de 
fotomodele (cu contracte) și de 


END pe iaca, trimise ca materiale publicitare. Dacă vă plac sau credeţi 


închirierea mașinii, alegerea si îs a si : s PN š a 
că pot fi utile pe viitor, fisati-le în banca de imagini. 


închirierea vestimentatiei si, nu în 
cele din urmă, anga 


fotografului. Pe 
s 


ilustratia nec 


informare scu 


Lista de control 

e Vârsta/sexul/clasa socială a publicului 
țintă? De exemplu, materialele vizuale 
pentru pagina horoscop a unei reviste 
destinate adolescenților pot fi mai 
amuzante, moderne și abstracte decât 
imaginile utilizate pentru raportul și 
conturile unei companii. 

e Care este durata de viata a lucrării? 
Imaginile dintr-o revistă săptămânală 
pot fi efemere, pe când cele dintr-o 
carte scumpă cu potenţial de vindere 
de 10 ani sau mai multtrebuie să 
aibă o rezonanţă care să dăinuie. 

e Cât de clară trebuie să fie informaţia? 
Imaginile pentru coperta unui CD 
pot fi obscure, pe când cele pentru 
un manual tehnic trebuie să fie clare 
și didactice. 

e Valoarea percepută. Este mai dificil 
de precizat, deoarece adesea ceva 
ieftin este vândut mai scump prin 
imaginea sa, iar ceva scump poate 
căuta să atragă o piaţă largă. 

e Criterii de design. Doriţi o forma 
dinamică decupată sau o imagine 
pătrată întinsă până la limita paginii? 
Alb-negru sau color? Cu contururi 
precise sau incetosate? Poate fi 
stilizată? Doriţi să aibă un aspect 
retro? Sau ar trebui să arate agresiv 
de modern? Trebuie să existe un singur 
focar puternic sau un colaj de idei? 

e Tema. Frecvent este important să 
creați un set de imagini cu aceeași 
temă sau stil. 

e Apelati la contrarii. Pentru o clipă 
sau două, ganditi-va la opusul a ceea 
ce se așteaptă: astfel veţi căpăta un 
punct de vedere nou sau vă veti 
putea consolida ideile originale. 

e Buget și grafic de execuţie. Verificaţi 
dacă ideea este posibilă și fezabilă 
în timpul disponibil. 


Taur stelar. Imagine 
bine documentată, 
arătând cum rezultă 
Taurul din constelația 
cu același nume. 


EXERCIȚIU 


Simboluri zodiacale 

Trebuie să creaţi prima dintr-o serie de 12 
imagini pentru pagina de horoscop a unei 
reviste. llustratia poate fi creată in orice 
mediu si nu trebuie sa fie simplul simbol 
astrologic; este necesar sa cercetati 
simbolul si sa-i incorporati unele dintre 
caracteristicile asociate. Imaginea trebuie 
să poată fi reprodusă în patru culori si va 


avea lățimea finală de 65 mm. 


/ <> Formă liberă 


= Abordare 


decorativă, dar 


listă pentru 
Taur (si atributele 
sale) în stil vioi 
penită şi cerneală, 
ombinat cu acuarelă. 


Ò Colaj de medii: 
hârtia a fost pictată și 
texturată, apoi scanată 
cu celelalte elemente. 


W Pictogramă taur. Simbolul 


Taurului a fost utilizat pentru a 
crea un mozaic, care a fost 
apoi fotografiat. 


Etape de lucru 

e Cercetati simbolurile astrologice, aflând 
cum au evoluat și ce caracteristici sunt 
asociate fiecărui semn. Pastrati fotocopii 
și ilustrații decupate. 

. incepeti să desenati. Imaginea ar trebui 
să fie pătrată, rotundă sau cu formă 
liberă? Va fi o singură imagine sau vor fi 
mai multe? Doriţi să-i aplicaţi o grilă sau 
o structură? Gândiţi-vă la implementarea 
designului respectiv la toate cele 12 semne 


și raspundeti treptat la aceste întrebări. 


e Schitele vă vor ajuta să decideti ce mediu 
să folosiţi. 

e Gândiţi-vă la culoare. Doriţi ca semnele să 
fie diferite sau similare? Preferati să lucrati 
cu o paletă limitată de culori? 

e Creați imaginea în mediul ales, apoi 
reproduceti sau scanati o pagină de 
horoscop dintr-o revista și incorporati 


ilustratia dumneavoastră. 
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SECTIUNEA 2 PRINCIPI SI TEHNICI 


MODULUL9 Probleme de productie 


Mediul tiparului 


În mod frecvent, procedura de producție 
în vederea tipăririi este considerată pur și simplu 
ultima etapă a procesului de design. De fapt, lucrurile 
nu stau deloc așa. O abordare mai generală și 
cunoașterea problemelor de producție pentru tipar 
sunt absolut esenţiale pentru designer din câteva 
motive: 


e Procesul de design are o intenţie inerentă; aspectul 
și senzaţia degajată de lucrarea tipărită finală se 
datorează faptului că așa au fost intenţionate. Această 
„intenţie“ poate fi monitorizată de un designer cu o 
excelentă cunoaștere a problemelor tehnice. 

e Un obiect tipărit are o calitate tactilă; utilizarea de 
cerneală ori hârtie, de efecte speciale sau a unui 
proces auxiliar vă vor fi disponibile doar dacă detineti 
înțelegerea procesului de producţie pentru tipar. 

e Pot fi evitate modificările târzii (și costisitoare) 
cauzate de schimbarea specificațiilor tehnice. 


A SE VEDEA și: Definiţii ale culorii, p. 26 
Corectarea probelor color, p. 130 


Tiparul 
În toate metodele de tipărire, lucrarea 
digitală trebuie separată în culorile constituente, pentru 
a realiza plăcile. Este important să tineti minte că fiecare 
placă este utilizată pentru o singură culoare. 
Majoritatea lucrărilor pe care le veti produce vor fi 
tipărite utilizând tiparul ofset, dar alte metode sunt: 

e Tiparul raster (folosește șabloane serigrafice) este 
utilizat pentru tricouri, reclame stradale și unele efecte 
speciale. 

e Flexografia (folosește plăci din cauciuc în relief) este 
utilizată pentru unele tipuri de ambalaje și pungi de 
plastic. 

e Tiparul adânc (folosește plăci cu celule de diverse 
adâncimi) este utilizat în general pentru revistele sau 
cataloagele cu tiraj mare. 

e Tiparul digital (folosește prese fără plăci, controlate de 
calculator) este utilizat pentru lucrări complet color cu 
tiraj mic. 

Majoritatea preselor tipăresc pe coli de hârtie, dar 
rotativele, folosite pentru tiraje mari, folosesc suluri de hârtie. 


Apă sau e e Role cu cerneală 
role umezitoare 


Cilindru-formă 


Cilindru cu așternut 
de cauciuc 
Hârtie presată 


pp 


Cilindru de presiune 


Principiul tiparului ofset. Acest proces de tipărire se bazează pe 
principiul imiscibilitatii apei și a grăsimii. Placa de imprimare produsă 
digital este tratată chimic, astfel încât imaginea va accepta cerneala si 
va respinge apa. Diagrama simplificată a unei prese arată o placă 
expusă înfășurată în jurul cilindrului-formă care se rotește, unde 
imaginea este umezită și acoperită cu cerneală. Imaginea cu cerneală de 
pe placă este transferată apoi pe cilindrul cu așternut de cauciuc. Acesta 
transferă imaginea pe hârtie, care a fost purtată în jurul cilindrului de 
presiune (ajustat în functie de hârtia utilizată). Procesul este rapid și 
placa este acoperită cu cerneală la fiecare rotaţie. În proces nu există 
suprafețe în relief si de aceea se mai numeste „tipar plan”. 


PouLENC 
Qrintetin Fflat K407 
I ntroducticn ES Allegro 


MARTI NU 
| prourrov-I VAL 


Sextet Op. Ma 


Folosirea a două 
Pantone. Pliantele au fost 
tipărite în două culori. 
Deasupra, galben si albastru 
sunt supratipărite pentru a 
crea a treia culoare (verde- 
închis) în fontul de fundal. 


Tente plate. Posterul 
pliabil utilizează în fortă 
tentele plate obtinute din 
setul complet color (CMYK). 
Fotografiile au fost 
reproduse in negru de 
policromie pentru a 
contrasta cu tentele 
strălucitoare. 


100% 
cyan 


Bandă de control a calității. 
Colile tipărite au de obicei o bandă 
de control în exteriorul grilei pentru 
a monitoriza calitatea realizării plăcii, 
a cernelii, concordantei, mărimii 
punctului și așa mai departe. 


Tipar complet color. Desenul 

prezintă principiul tiparului complet 
color. Pătratele cyan, 
galben și magenta 
sunt văzute 
suprapuse și creând 
culori secundare și 
terțiare. 
Prin folosirea tentelor 
se pot realiza mii de 
variaţii subtile. 


100c 
100y 100% 
100m 

magenta 
100c 
100m 


Culoarea 
Diverși factori determină câte culori alegeți 
pentru a produce lucrarea. 

Tiparul monocolor poate fi utilizat când există 
constrângeri bugetare sau când trebuie aleasă o 
culoare specifică; de exemplu, majoritatea companiilor 
cer o anumită cerneală Pantone pentru coerenţă în 
toate tipăriturile lor. 

Tiparul în două sau trei culori permite combinaţii 
interesante de cerneluri Pantone: supratipărirea a două 
cerneluri poate genera o a treia culoare, iar tipărirea 
imaginilor alb-negru în două culori (duotone) sau trei 
culori (tritone) le poate spori efectul. 

Tiparul complet color utilizează cerneluri cyan (c), 
magenta (m), galben (y, de la ,,yellow”) și negru (k, de 
la „key“ — „cheie“) specificate in procentaje de tente 
pentru a crea un număr uriaș de culori. Metoda este 
utilizată pentru a reproduce fotografii complet color sau 
culori plate. 

O inovaţie relativ recentă este tiparul Hexachrome, care 
foloseste setul complet color, plus cerneluri portocaliu 
si verde, pentru a oferi un domeniu de culori și mai larg. 
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CMYK. Când doriţi să reproduceti o imagine 
complet color, trebuie să generati un fișier CMYK. 


domeniu de tonuri și într-o singură culoare. 


Tipărirea imaginilor 

Fotografiile sau diapozitivele sunt cunoscute ca 
„originale în tonuri continue”, ceea ce înseamnă că de la un ton la 
altul există o gradare lină. O imagine tipărită este de fapt alcătuită 
din „puncte de raster”: multe punctulete de diverse mărimi, egal 
distantate, de obicei între 100 și 200 pe inch (Ipi - lines per inch, 
„linii pe inch“). Valoarea Ipi poate fi mai grosolană pentru pungile 
de plastic sau mai fină pentru albumele de artă. 

Pentru a reproduce tonurile continue printr-un proces de 
tipărire trebuie mai întâi generată o versiune digitală (de obicei 
prin scanare), care după aceea este convertită în punctele de raster 
ce creează iluzia tonului continuu. În această etapă este 
importantă rezoluţia imaginii digitalizate; a se vedea ilustrațiile. 

Imaginile pentru tipărire trebuie salvate ca fișiere eps sau tif. 


Hartia 
Nu subestimati potentialul hartiei pentru tiparit; 
există o varietate uriașă de culori, finisări și greutăţi. Atunci când 
alegeți o hârtie, ganditi-va la efectul pe care-l doriți (de lux sau 
simplu și practic), la adecvarea ei pentru tipul de lucrare, buget și 
metoda de tipărire. 
În general, hârtia se clasifică în două tipuri: 
e Cretată: mai netedă, reproduce mai bine culoarea. 
e Necretată: mai moale la pipăit și mai voluminoasă la o 
greutate echivalentă. Deoarece este absorbantă, culorile se 


Scara nuantelor de gri/mono se utilizează 
când doriți să reproduceti o imagine într-un 


Duotone -în acest caz, cyan și negru — poate 
spori imaginile mono sau egaliza imagini de 
calități diferite. 


întind și tentele se tipăresc mai accentuat decât se intenţiona 

(mărirea punctului). 

Greutatea hârtiei se măsoară în grame pe metru pătrat (gmp), iar 
grosimea cartonului în microni. Un pliant A5 se tipărește în general 
pe 115-150 gmp; o carte de vizită poate fi tipărită pe 300 gmp. 


Probe tiparite 
Aceasta este ultima ocazie a dumneavoastră (și a 
clientului) de a controla calitatea și conținutul culorii: 
e Proba de culoare digitală: ieftină și ușor de produs, dar nu 
perfect precisă pentru culoare. 
e Proba umedă: scumpă, dar precisă; utilizează plăcile finale și 
cerneala pe hârtia corespunzătoare. 
e Proba pdf: formatul pdf scos la imprimantă; util în criză de 
timp. 


Procesele de finisare 

Procesele întreprinse asupra colii tipărite se 
numesc finisare. Unele sunt auxiliare tipăririi, în timp ce altele 
sunt asociate faltuirii și legării. Utilizati aceste procese ca elemente 
creative: capsele și stantarile sunt disponibile în multe culori, 
pentru a spori o imagine color puteţi utiliza lăcuirea selectivă etc. 
Alţi termeni cu care vă puteţi familiariza sunt: îndoire, retezare, 
gofrare, ghilotinare, termografie, capsare, coasere, laminare, 
legare și lipire planșe. 


Rezolutie. Pentru imagini complet color, duotone 


si în nuanţe de gri, la mărimea la care va fi reprodusă 
maginea, rezoluţia fișierului digital trebuie să fie de 
două ori valoarea Ipi. 


Ponturi 


Pregătirea unui document pentru tipar 

* După ce șpaltul final al designerului este aprobat de 
client, frecvent rămân multe probleme ce trebuie 
rezolvate înainte ca lucrarea să poată fi tipărită. Nu 
uitati că, deoarece fiecare lucrare de design este 
unică, ea creează o serie unică de probleme; această 
etapă este ultima ocazie de a vă controla creația 
înainte de a o preda pentru tipar. 

e Fiți meticulos: verificaţi totul, de la specificaţiile de 
tente, mărimea documentului și calitatea imaginii 
până la curățarea documentelor de culori neutilizate, 
foi de stil și spații duble între cuvinte. Toate detaliile 
acestea sunt responsabilitatea dumneavoastră; din 
fericire, vă pot ajuta programe ca Flightcheck. 

e Când trimiteţi o lucrare la tipar, includeți: 
documentul final și aprobat, toate imaginile utilizate, 
toate fonturile utilizate, o tipăritură de separatii sau 
un compozit color al lucrării și, în cele din urmă, o 
scrisoare insotitoare clară, cu instrucțiuni detaliate. 
Nu presupuneti că tipografii vă pot citi gândurile. 

e De obicei, se anexează și un fișier pdf sau postscript- 
un document „zăvorât“ care include toate fonturile 
și imaginile, reducând astfel potenţialul pentru 
erori la tipărire. 


pai 
rii 
iti 


Papei 


Moduri de reproducere a imaginii. Există diverse 
moduri de a scana și reproduce imaginile. Partea mărită 
a imaginii arată felul în care structura punctelor de raster 


diferă pentru fiecare metodă. 


4 
IM MONETS HAV 
Ssiker, de 


Y 


Line-art este utilizată atunci când doriti sa reprod 


o imagine in alb si negru pure, fără tonuri interm 


La mărimea la care va fi reprodusă imaginea, rezolu 


fişierului digital trebuie să fie de opt ori valoarea 


Brosura în trei culori? Brosura 
a necesitat multă atentie din 
partea tipografilor, atât în privinta 
tăierii si lipirii, cât si a lăcuirii 
selective pe copertă si in interior. 
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MODULUL9 Probleme de productie 


Corectarea probelor color 


Sosirea probelor color este 
penultimul pas înainte de sosirea lucrării finale 
tipărite. În etapa de probă color se mai pot corecta 
încă orice nereguli ale fotografiei, indiferent dacă 
este digitală sau traditională. 


Vizor pentru diapozitive („lightbox“) 

Vizoarele sunt disponibile în diverse 
dimensiuni, dar cel mai important este faptul că 
iluminarea se conformeaza standardului international 
ISO 3664:2000. Acesta definește culoarea și intensitatea 
sursei de lumină și este respectat de majoritatea 
vizoarelor utilizate în laboratoarele pentru separatia 
culorilor și tipografii. 


Tester pentru unghiul de sită 

Diferitele culori de proces au unghiuri de 
sită diferite, iar testerul contă dintr-o bandă de film. 
Laboratorul de separatie a culorilor vă poate oferi unul 
gratuit. 


Tester pentru sită 

Testează distanţele sitei de autotipie. Ca 
si testerul unghiului de sită, constă dintr-o bandă de 
film și ar trebui să poată fi obţinut de la laboratorul de 
separație a culorilor. 


Tester „linen“ 

Este tipul de lupă utilizat de 
laboratoarele pentru separatia culorilor 
și tipografii pentru a vedea 
diapozitivele color de 35 mm. 
Suportul pliant asigură distanța 
corectă între lentilă și subiect, 
asigurând în același timp libertatea 
mâinilor. Testerul este folosit pentru 
vizualizarea diapozitivelor și probelor 
de culoare. 


A SE VEDEA și: Diferente între culori 
și lizibilitate, p. 30 


Bara de control pentru 
culoare îi arată 
designerului dacă 
proba respectă filmul 
tipărit. De exemplu, 
dacă s-a utilizat prea 
multă cerneală 
galbenă, astfel încât 
proba este prea galbenă 
deși filmul este corect, 
bara de culori va arăta 
lucrul acesta. 


Concordanta. Verificaţi 
marcajele de 
concordanță pentru a 
vedea dacă plăcile de 
culoare au fost corect 
suprapuse. Dacă este 
corectă, nu veti vedea 
decât negru. Dacă nu 
există concordanță, 
alături de negru se vor 
vedea una sau mai 
multe culori. 


Tăiere și ieșire în câmp. Verificaţi marcajele 
de tăiere pentru poziționare și corectitudinea 
adaosului pentru ieșire în camp („bleed”). 


35 PM Page l (Syackbpineey 


Scara nuantelor de gri. Patratele de 

densitate sunt tiparite gradat, dela 

absenta tentei, pana la negru. Ele 
P sunt utilizate pentru verificarea 
fotografiilor alb-negru si a textului 
negru in mod similar cu bara de 
control pentru culoare. 


Potrivire. Daca marcajele de concordanta 
se potrivesc, dar vedeti culori iesind din 


marginea imaginii, lucr fost 


întinsă pentru a se potrivi. 


SM PESCE anA 


z] 


Fundaluri de tente sau culori speciale. 
Dacă pentru câteva pagini dintr-o 
publicatie este necesară o culoare specială 
uzuală sau un fundal tentă, designerul 
trebuie să cunoască problemele pe care le 
poate avea tipografia în mentinerea 
coerentei între pagini. De exemplu, dacă 
se utilizează un fundal bej-galbui — 
constând dintr-un procentaj tentă din 


galben 


necesita 
de gal 
respectiv 
pagin 
spec 


pentr 


Tente mecanice. Cand specificati prima data tenta, 
oferiti intotdeauna tente ale culorilor de proces, care 
pot fi obținute de pe o diagramă de tente, în loc sa 
oferiti numărul de referinţă al unei mostre de culoare 
Pantone, deoarece multe culori speciale nu pot fi 
obținute din procesul de patru culori. Tenta de pe probă 
poate fi după aceea comparată cu diagrama de tente. 
Atenţie la tentele pestrite ce pot fi cauzate de 
expunerea fără contact a filmului sau plăcii. 

De asemenea, atenţie la modelele de moar. 


„Inversare“. Atunci când într-o 
probă de culoare o imagine 
apare inversată stânga cu 
dreapta, ea trebuie marcată 
„flop“ („inversare“). Corectia 
aceasta nu înseamnă pur si 
simplu întoarcerea pe dos a 
filmului, deoarece atunci 
emulsia ar fi pe partea greșită d 
și ca atare nu ar fi în contact cu Intotdeauna verificați: 
placa. Trebuie făcut alt film de 


contact, astfel încât emulsia să Concordanta 
fie de partea corecta. e Tăierea si ieșirea în camp 


e Mărimile — dacă este 


utilizată o grilă, verificati-o 
cu proba 

e Fonturile — întrerupte, 
lipsă, ilizibile, prea fine 

e Culoarea - controlati bara 
de culori 


è Subiectele „inversate“ 


e Suprapunerile de imagini 

è Tentele 

e Culorile speciale 

e Restituirile - dacă 
tipografia v-a restituit 
toate imaginile si 
diapozitivele color pe care 


le-aţi trimis 


Câmpul de cotor 
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Producţia electronică 


Ca insotitoare a unității „Mediul tiparului“ de la paginile 


126-129, unitatea aceasta discută probleme asociate producţiei 
electronice. Subiectul este vast și, în funcţie de domeniul specific de 
activitate, vă poate aduce în contact cu aspecte legate de film, video, 
sunet, animaţie, tipar si design pentru Web - pentru a aminti numai 
câteva. De aceea, în mod inevitabil, va fi doar o trecere în revistă 
succintă a câtorva dintre zonele esenţiale. 


Denumirea fișierelor 

Toţi am avut de-a face cu fișiere care, după ce 
am dat clic pe ele, fie că nu s-au deschis, fie că au lansat alt 
program în tentativa de a se deschide. Așa ceva se întâmplă 
de obicei fiindcă fișierele au fost incorect denumite; câțiva 
pași absolut esentiali vă vor economisi mult timp ulterior. 

Important este să denumiti fișierele utilizând extensia 
corectă. Extensia este sufixul, scris de obicei la sfârșitul 
numelui fișierului în forma ,,.xxx”, unde „xxx“ se 
înlocuiește cu extensia reală. În general, un sufix din trei 
caractere este cel mai uzual, de exemplu „.jpg“. Telul 
extensiei este de a descrie tipul fișierului și de a ajuta 
programul aplicaţie să-l recunoască, dacă este un format 
relevant pentru aplicaţia respectivă. 

Lungimea numelui fișierului poate cauza probleme. 
Unele sisteme de operare și programe pot citi nume lungi 
de fișiere, cum ar fi: 

,acestaestenumelemeufoartelungdefisier.txt”. 
incercati sa mentineti numele fisierelor la maximum opt 
caractere si nu uitaţi să adăugaţi extensia. 


Could not find the application program that created 
the document named “CRW_0274.CRW”. 


Selectaţi aplicaţia pe care o 


Save As 


[Ñ Leaf pics = a, a. (SA 


Tip de fişier necunoscut. 


200% 


aaa POX 


4 


132 


To open the document, select an alternate program, 
with or without translation: 


[4] Acrobat Distiller 5.0 
„Acrobat Reader 5.0 

A Adobe Illustrator e application 
S] AirPort 

& Apple Applet Runner 


5 Apple System Profiler 


considerati cea mai relevanta si 
incercati sa deschideti fisierul 

(de exemplu, Photoshop pentru un 
fisier de imagine). Daca tot nu reusiti, 
deschideti aplicatia si mergeti la 
comanda ,,FILE > OPEN”. 


Acrobat could not open ‘CRW_0274.CRW’ 
because it is either not a supported file type 
or because the file has been corrupted (for 
example, it was sent as an email attachment 


and wasn’t correctly decoded). 


Date Modified 


Name: | Acer Palmatum(deshujo} New 


Photoshop | TIFF 
BMP 
Compuserve GIF 
Photoshop EPS 
JPEG 


O As a Copy Annotation 
Alpha Channels t 


Photoshop PDF Use Proof Setup: Working CMYK 
aeiia 20 [ Embed Color Profile: s RGB IEC61966-2.1 
PICT Resource 
Pixar 

PNG 

Raw 

Scitex CT 
Targa 


Denumirea fisierelor. Mergeti 
la „SAVE AS” și scrieţi numele 
fișierului, selectând și înlocuind 


Photoshop DCS 1.0 
Photoshop DCS 2.0 


un nume existent, dacă este cazul. 
După aceea selectați formatul 
cuvenit de fișier din meniul 
derulant și apăsaţi pe „Save“. 


Alte sugestii: 

e Nu introduceţi spații în denumire sau în extensie; 
dacă trebuie să separați cuvintele, utilizaţi o liniuta 
de subliniere: „fișierul_meu.jpg“. 

e Utilizati litere mici, NU MAJUSCULE. 

e Folosiţi doar caractere alfanumerice (abc, 123). Alte 
caractere, ca @%^&*(), ar trebui evitate și folosiți 
punctul (.) doar pentru a separa între ele denumirea 
și extensia. 


Formate de fișiere 

Aplicațiile diferite stochează si comprimă 
datele în moduri diferite. Dacă intelegeti greșit sau 
utilizați greșit aceste formate, puteți avea necazuri. De 
exemplu, puteți petrece ore întregi scanând și creând 
imagini pentru o revistă, pentru ca apoi să salvați toată 
munca aceea istovitoare într-un format greșit. Scenariu 
cel mai favorabil ar fi să puteți resalva materialele 
respective, dar asta vă poate costa bani și le poate sugeré 
altora că nu prea știți ce faceţi. Scenariul cel mai 
nefavorabil ar fi că totul va trebui re-creat, costându-vă 
ore de timp și poate chiar pierzându-vă comanda. 

Lista de alături nu este nici pe departe exhaustivă 

dar prezintă formatele cel mai frecvent utilizate. 


Marimile fonturilor 

Sistemele de operare Windows si Macintosh 
afișează informaţiile in mod diferit- există o diferenţă de 
contrast (factorul gamma); în plus același font va arăta altfel pe 
platforme diferite. În general, tipul de caractere va arăta pe o 
platformă Windows ceva mai larg decât fontul echivalent pe 
un Macintosh. 


Factorul gamma 
Factorul gamma este o măsură a contrastului 
dintr-o imagine, bazată de obicei în jurul tonurilor medii. Cu cât 


e mai mare, cu atât tonul va fi mai întunecat. 


neri, factorul gamma variază pe 
astfel încât un acelasi fişier vizualizat pe un Macintosh 
va apărea diferit pe un PC. 

Calculatoarele Macintosh au o valoare gamma prestabilită de 
1,8, dar utilizatorii de PC-uri beneficiază de o valoare în general 
mai mare decât aceasta (valoarea actuală depinde de instalarea 
plăcii video în PC-ul respectiv). Urmarea este că fișierele produse 
pe un Macintosh vor apărea mai întunecate la vizualizarea pe un 
PC și, reciproc, fisierele produse pe un PC vor apărea mai 
deschise la vizualizarea pe un Macintosh. 


platforme, 


Formate de fișiere grafice 


JPEG Options 


Formate de fișiere audiovizuale 


In general, parametrii prestabiliti ar trebui să fie | 
corecti, aşa că, dacă nu primiti alte instructiuni, nu-i Image Options 


modificati. De asemenea, nu uitati că aspectul 


smali file large file 


capturilor de ecran din dreapta va fi diferit in 


s 


functie de pachetul software pe care-l utilizati. Format Options 
@ Baseline ("Standard") 
JPG este un format care utilizează compresie Baseline Oitirlzed 
> Progressive 

cu pierderi” - ceea ce înseamnă că o parte din 
calitatea imaginii se pierde în decursul oe 


procesului de salvare. În cazul unei imagini 


fotografice complexe, aspectul acesta va rămâne 
de obicei neobservat (dacă imaginea nu este 


EPS Options 


~73.69K /13.025 @ [56.6Kbp5 


Ca) Cei care activează în sfera audiovizualului 
"Cancel _ folosesc diverse formate de fisiere, in mod 
Preview similar domeniului grafic. Lista urmatoare 


le prezintă pe cele mai utilizate. 


AIFF a fost creat de Expo 
Apple și este utilizat : 
pentru stocarea 
fișierelor audio 


oj 


necomprimate pe 


platforma Macintosh. As 


supra-comprimată). Dacă însă veti salva o 


Preview: | Macintosh (8 bits/pixel) 


=] | OK | 


magine cu zone mari de culoare omogenă, 


Encoding: | Binary 


Output 


veti obține zone incetosate și distorsionate. | D Include Halftone Screen 

O Include Transfer Function 

O PostScript Color Management 
Include Vector Data 


C image Interpolation 


EPS este probabil formatul de fisier cel mai utilizat 
n pregătirea imaginilor pentru tipar. Poate sa 


WAV este 
echivalentul Windows pentru 


Directory 


AIFF, utilizat pentru stocarea 


Format 


: TA 
de sunete necomprimate de SAL 


conțină informaţii vectoriale sau de tip bitmap 


TIFF Options 


înaltă calitate. 


si are două componente, o previzualizare si Image Compression 


date de rezoluție înaltă din care să tipărească. ONONE 
è @zw 
x . . e . . > ZIP 
TIFF creeaza unul dintre fisierele cele mai mari, GIE 
fiindcă salvează un canal alfa în fișier. El | 
permite compresie fără pierderi, sub forma 
zw", si salvare pe platforme diferite (imagini 
x A Fi Byte Order 
9entru Macintosh și PC). 3 IBALEE 
@ Macintosh 


GIF a fost creat de Compuserve ca „format de 
“sier independent de calculator“. Prezentate aici 
n captura de ecran Indexed Colour, fisierele 
SIF diferă de TIFF, JPG si EPS, fiindcă pot 


Palette: | Local (Selective) 


Colors. 


(ox 
[cancer | 


QuickTime este un 
format de fișier pentru 


stocarea fișierelor Fane Wistar = 
audio și film. Pentru 


a viziona fișierele 
trebuie să rulati 
Quicktime Player. 
Formatul rulează pe 


ambele platforme. 


MPEG este numele unui grup 


contine până la 256 de culori fixe. Sunt 
Sotrivite pentru imagini grafice plate, care 
„tilizează blocuri de culoare, dar nu și la 
salvarea de imagini fotografice. Fișierele GIF 
sant cele mai utilizate în designul pentru Web. 


de formate comprimate 


pentru fișiere audio si film. 
Comparativ cu alte formate, 
fișierele MPEG sunt mai mici, 
dar au aceeași calitate. 


E) Video Settings:MJPEG Compressor 
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WAV 44, 16 BIT STEREO 


in comert 


Până acum ati învăţat cum să interpretati informările făcute de clienţi, cum sa 
generati pe baza lor cateva concepte de design si sa dezvoltati unul sau mai multe 
dintre ele pana la un final incununat de succes. De asemenea, v-ati dat seama de 
potentialul diverselor instrumente media si digitale si ati ajuns sa intelegeti felul 
în care problemele practice — bugetul, publicul țintă, chestiunile de producţie 
etc. — impun restricţii posibilităţilor artistice. Lucrul cu tipuri de caractere și culori 
ar trebui, de asemenea, să vă devină tot mai mult o a doua natură. Totuși, între 
teorie și transpunerea ei în practică există deosebiri majore. 

Secțiunea aceasta vă va confrunta cu realitatea din industria designului. 
Fiecare sector va avea cerinţe ușor diferite. O firmă de consultanţă de 
design nu caută la un potential angajat aceleași aptitudini pe care le dorește 
o agenție de publicitate, iar revistele și cărţile, desi par similare la o privire 
superficială, necesită o serie de talente foarte specifice. Într-o anume măsură, 


temperamentul personal, gusturile și aversiunile dumneavoastră vă vor 


determina alegerea orientării. 


| 


mend ne 


Puteti fi mai priceput in crearea imaginilor in sine sau in generarea de idei 
promoţionale. Pasiunea dumneavoastră poate fi un domeniu specific — de 
exemplu, tiparul sau designul pentru Web - și poate că sunteţi doar în căutare 
de indicaţii practice privind felul în care să vă lansați într-o carieră pe care v-aţi 
definit-o de mult în minte. Poate că încă vă aflaţi în căutarea scânteii de 
inspiraţie. Secţiunea aceasta, care acoperă totul de la designul corporativ până 
la designul pentru ambalaje, ar trebui să vă fie de ajutor. Fiecare modul este 
scris de un practicant din industria designului și conţine un seminar cu sfaturi 
desprinse din cariera sa, o trecere în revistă a domeniului respectiv și teme 
comerciale detaliate. 

În cele din urmă, nu uitaţi că nu există o singură cale corectă. Profesioniștii care au 
contribuit la această secţiune oferă o varietate de abordări, iar industria în sine este 
vastă și angajează numeroase persoane, de la corectori eficienţi la gânditorii cei mai 


pitorești. Dacă sunteţi entuziast si tindeti să fiti original, secțiunea de fata ar trebui 


să vă ajute să vă găsiţi o supapă de iesire pentru creativitatea dumneavoastră. 
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MODULUL 10 | Design pentru editur 


Seminar: Sfaturi de profesionist 


Cartile si revistele, indiferent daca sunt 


saptamanale sau trimestriale, adera la grafice temporale 


riguroase si au structura stabilita in privinta formatului 


și a grilei. În ciuda calendarului lor strict de termene - cu 


implicații financiare delicate, dacă sunt ratate - , ele se 
bazează pe designer, pentru a manipula creativ tipurile 
de caractere și imaginile. 


Am pătruns în lumea designului pentru edituri odată cu 
prima slujbă de după colegiu, la o revistă săptămânală. 
Mi-a plăcut din capul locului: pentru ritm și pentru munca 
în echipă, pentru natura, dar și pentru ocaziile secundare 
ce mi se ofereau de a-mi îmbunătăţi aptitudinile de 
designer. Săptămânal apăreau machete noi și fiecare 
număr însemna oportunitatea de a le îmbunătăți pe 
cele anterioare. 

După ce am dobândit o experiență mai mare, am 
început să mă ocup de designul pentru cărți. Conceperea 
cărților părea o problemă mult mai serioasă, deoarece 
cărţile au puterea dăinuirii în timp. La mult timp după ce 
o revistă a dispărut, cartea pe care ati conceput-o poate 
fi retipărită în designul original. Este un proces mai lent 
și mai amănunţit, în care creativitatea se împarte în 
mod egal între format, hârtie, legare și conţinut. 
Indiferent dacă veti concepe stilul unei serii, o carte de 
sine stătătoare sau un album de artă, responsabilitatea 
ca designer este de a produce un înveliș vizual potrivit 
pentru conţinutul publicaţiei. 

De când am înființat EDT, o firmă mică de consultanță 
de design formată din trei designeri și un liber profesionist, 
m-am asigurat că revistele și cărțile vor juca rolul principal. 
Studioul nostru se ocupă de publicaţii multilingve, broșuri 
promoționale, cataloage expoziţionale și editii limitate de 
albume de pictură. Toate aceste proiecte au un număr 
mare de pagini care necesită mai mult decât o machetă 
atrăgătoare. Suntem extrem de încântați să concepem 
sisteme de design, ca grile, navigări pe pagină, ierarhii 
de titluri, palete limitate de culori și oricâte dispozitive 
grafice care să creeze o identitate vizuală puternică. În 
general așa ceva este numit „branding“, dar eu prefer 
să-i spun „atragerea atenţiei“. 


Îmi place simţul valorii când lucrez la proiecte în care 
designeri, scriitori, redactori, ilustratori și documentariști 
partajează aceeași platformă și colaborează strâns pentru a 
crea un produs final care să fie ravnit. Noi extindem stilul 
acesta de lucru, prin cooperare cu tipografii, legătorii, 
ilustratorii și fotografii noștri. Implicarea acestor 
profesioniști în procesul de design poate transforma un 
proiect competent într-unul excelent. Fiind un studio mic, 
cu resurse umane limitate, trebuie să ne reamintim 
constant că pentru fiecare revistă pe care trebuie s-o 
producem până la o dată îngrozitor de apropiată va exista 
un proiect pe termen lung pentru o carte, la care încheierea 
la timp și în cadrul bugetului sunt mai putin stresante. 

Relaţia noastră cu clienţii este personală și destinsă, 
ceea ce este foarte important în genul nostru de activitate: 
responsabilitatile sunt mai putin definite si între participanţi 
exista un dialog constant despre produs. Prin intalniri si 
discutii, incercam sa intelegem produsul si viziunea pe 
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care o are clientul despre el înainte de a începe activitatea 
de design. Cred că majoritatea clienților apreciază mult 
mai bine decât designerii felul în care ar trebui să arate 
publicaţiile lor. Clientul poate să nu știe cum anume să 
obţină efectul cerut sau cum să-și exprime viziunea, 
dar, când i se prezintă soluţia corectă, va fi în general 
entuziasmat de ea. Designerul trebuie să-și dezvolte 

un vocabular grafic bine informat, pentru a dobândi un 
echilibru optim între vizual și practic. 


Rezolvarea problemelor 

Deși tehnologia nu ne ajută să dezvoltăm 
concepte ori să rezolvăm probleme creative, mediul 
digital ne oferă o gamă de instrumente pentru realizarea 
de posibilităţi vizuale într-un mod flexibil și eficient din 
punctul de vedere al costurilor. Materialele tipărite, ca să 
nu mai amintesc de editorialele online, se produc într-un 
număr mai mare ca oricând. Nenumărate publicaţii despre 
toate subiectele imaginabile concurează între ele pentru 
a ne atrage atenţia, iar standardul lor general în privința 
designului se întinde de la adecvat la excelent. 

Ce trebuie să înțeleagă de aici studenţii în design sau 
profesioniștii tineri? Sfatul meu este să fiți conștient de 
creaţiile altor designeri în toate disciplinele vizuale. 
Schimbul de idei dintre toate formele de creativitate ne 
încurajează să concepem forme noi de expresie. Pentru 
a concepe în mod inovativ designul unei reviste de 
muzică sau al unei cărţi de artă fotografică, trebuie să 
cunoasteti disciplinele respective și felul în care le-au 
tratat alti designeri. Întrucât orice posesor de calculator 
si de programe de tehnoredactare computerizată detine 
mijloacele pentru a produce o publicaţie, designerul 
trebuie să fie și teoretician, și practician. 


Eugenie Dodd 


Având finantare tipografic și dispunere, o paletă 


internațională și personal prescrisă pentru a doua culoare 


voluntar, Alliance este o revistă 
trimestrială bicolor cu buget 
fotografic modest. Conceptul și 
sablonul copertelor trebuie să 
reflecte preocupările sociale 
umanitariste ale revistei și să 
creeze continuitatea vizuală 
clară a stilului. Conceptul 


copertei combină trei elemente: 


titlu și cuprins coerente ca stil 


care se schimbă anual (ma 
precis la fiecare patru nu 


si un portret alb-negru 


care identifică tema fie 


număr și care reflec 
preocupările reviste 
vizual este al une 


chipuri în comunita 


Album de artă. Scopul a fost 
conceperea albumului unei 


artiste astfel încât să reflecte 
ul de asamblare a unei 


colectii de roci pe care le-a 


nual cu sfori și alte 


Structura și macheta 
prime ritmul și 


coperirilor și să 
tiunea artistei. 


artiei necretate 


si pânza de in granulara 


întrupează aspecte tactile si 
naturale ale artei. Paginile sunt 
pliate sub unghiuri ce fac aluzie 
la textul și imaginile din interior 
Doar despăturind paginile, 
cititorul va descoperi obiectele 
descrierea lor și naraţiunea, si 
astfel procesul lecturii imită 
actul colectionarii. Imaginile 
rocilor sunt strălucitor colorate 


în contrast cu textul cenusiu. 


m 
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MODULUL 10 | Design pentru editur 


Periodice 


Fie că sunt buletine informative sau 
reviste, periodicele sunt publicate la intervale regulate — 
de obicei trimestrial, lunar sau săptămânal. Ele se întind 
de la reviste culturale si foi volante satirice, până la 
titluri adresate publicului larg. Impactul lor vizual 
depinde în mare măsură de planificarea inițială și de 
sesiunile de brainstorming, în care clienţii, editorii și 
designerii determină caracterul publicaţiei. 


În mod uzual, discuţiile preliminare se concentrează 
asupra telurilor publicației și a publicului ei ţintă, fiindcă 
aceștia sunt cei doi factori decisivi care influențează stilul 
designului. Dezvoltarea sau modificarea unei publicaţii 
necesită investiţii financiare masive și de aceea 
responsabilitatea designerului este de a înțelege complet 
tonul vizual care va atrage cititorii estimati. 


Structura unei reviste se poate reduce la două elemente: 
coperta și paginile interioare. Functia copertei este de a 
atrage si de a vinde revista, dar si de a reflecta nivelul 
intelectual al conţinutului. Paginile interioare formează 
cadrul de lucru contextual pentru subiect, iar ritmul lor 
vizual le definește natura. 


Recomandări privind stilul 

Dacă trebuie să concepeti o publicație 
pentru o editură consacrată, puteți căpăta un document 
intitulat „recomandări de stil“: acesta va conține un 
comentariu general și o serie de reguli referitoare la 
ortografie, abrevieri, punctuație, folosirea cursivelor, 
majuscule etc. Puteţi primi și recomandări separate 
pentru design, referitoare la paleta de culori, stilul tipului 
de caractere, preferințele pentru imagini și așa mai 
departe. Recomandările acestea descriu elementele de 
bază ale brandingului companiei și felul în care trebuie 
implementate. Deoarece ele pot intra în conflict cu 
deciziile dumneavoastră de design, este preferabil să le 
studiati înainte de a începe lucrul. 


Temă editorială 

Broșură promoţională: International 
Society of Typographic Designers a 
stabilit această temă pentru proiectul de 
evaluare a studenților săi: exemplul de 
proiect prezentat în continuare a fost 
conceput de Fabio Cibi. 

Informare: Concepeti o broșură de 16 
pagini complet color și o identitate de 
titlu pentru un nou post de televiziune, 
Channel 7. Conţinutul tipografic trebuie 
să includă folosirea tipului de caractere 
pentru titlu și text. 


PRP 


Concept: Dezvoltarea unei idei în care 
numărul 7 să fie asociat cu programele 
pe care le va difuza postul. Baza designului 
si a conceptului său va fi preluată din 
istoria antică. Zilele săptămânii au fost 
denumite după șapte zei romani, ale 
căror caracteristici și culori simbolizează 
programele postului: de exemplu, zeul 
festivalurilor, Saturn (Saturday, în 
engleză „sâmbătă“) - culoarea indigo -, 
simbolizează programele de varietăți etc. 


© Sigla postului. După cercetarea 
calităților vizuale ale tuturor elementelor 
ce fac parte din concept, schițele ) 
preliminare se concentrează asupra 
formei numărului 7 si continuă prin 
culorile planetelor si abstractiile lor 
vizuale, ducând la o serie de „raze“ de 
lumină viu colorate, care conturează 
cifra 7 din negru omogen. Rezultatul 
este dinamic, atemporal și adaptabil. 


su~ GRmCe 


Ponturi 


Cum incepeti 

e Insistati asupra unei informări 
scrise. 

e Cercetati produsele 
existente. 

e Citiţi și analizati textul. 

e Codificati-va colorat analiza. 

e Revizuiți regulat deciziile 
de design. 

e incepeti să vă schitati ideile 
manual, nu pe calculator. 

e Lucrati la scara corectă. 

e Experimentati cu diverse 
tehnici grafice și tipografice. 

e Tipariti-va designul în culori 
și la mărime reală pentru a-l 
testa, 

e Asiguraţi-vă că designul 
respectă informarea, înainte 
de a-l prezenta clientului. 


Identitate și stil 
După ce sunteti satisfăcut că ati inte 


subiectul suficient pentru a începe pro 


este recomandabil să enumerati toa 


trebuie să ţineţi seama. Primele asupra cărora va trebu 


să lucraţi sunt formatul, titlul revistei si grila, c 
acestea creează învelișul pentru structura consistentă a 
numerelor viitoare. Laolaltă cu proportia dintre imagini 
și text, ele definesc aspectul distinctiv al revistei. 


Formate 

Cel mai bine este să incepeti realizarea 
ideilor fără a folosi calculatorul. În cazul în care vă 
ocupați de formatul revistei, intindeti în fată mai multe 
periodice existente și alegeți câteva optiuni. Încercaţi să 
vă menţineţi în formatele standard pentru periodice, 
fiindcă hârtia nonstandard este mai scumpă. Folosind 
specificaţiile din informare, realizaţi machete oarbe de 
mărime reală, utilizând hârtie de greutate apropiată și 
numărul exact de pagini pentru a testa senzaţia generală 
și greutatea produsului final în fiecare caz. 


Did 4 dădea 3 dă i i d Ee 


pe alb. 


Selectarea fundalurilor. 


Designerul încearcă numărul 7 


pe mai multe fundaluri diferite. 


Elemente de tipar 
Examinarea unei cărți de referinţă in 


domeniul tipurilor de caractere va va ajuta să selectaţi 
fonturi posibile pentru titlul revistei, corpul de text și 
titluri. Chiar daca sfarsiti prin a inventa un font pentru 
designul titlului revistei, este recomandabil să incepeti 
de la unul existent. Decizia între două tipuri de fonturi 
este o chestiune de apreciere vizuală și adecvare pentru 
scop si stil. Publicaţiile periodice științifice abundă în 
text si contin cuvinte lungi, astfel încât fonturile înguste 
vor fi mai potrivite, deoarece într-o lățime acceptabilă 
de coloană vor încăpea mai multe cuvinte. Titlurile 
tradiționale pentru revistele generale pot fi mai bine 
exprimate prin fonturi clasice și elegante cu serife, iar 
titlurile moderne prin fonturi recente, create digital. 

Ca regulă generală, alegeţi o familie de caractere cu 
suficiente greutăţi și varietate, de exemplu, Univers, 
Frutiger, Officina, Garamond sau Minion. Astfel puteți 
varia calitatea tonală a diverselor niveluri de informaţie, 
utilizând un singur tip de caractere. incercati sa va limitati 
la doua familii de tipuri de caractere, una adecvata in 


Pe fond alb. Razele viu 
colorate se reliefeaza bine 


continuare pe pagina urmatoare 
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principal pentru titlu și cealaltă pentru corpul de text. 
Functia Jor poate fi intersanjabilă pentru anumite sectiuni 


ale publicaţiei. Este important să tineti minte că revista 
este scrisă pentru a fi citită si că lizibilitatea ei va fi 
determinată de calitatea fonturilor, alegerea mărimii, 
greutății și măsurilor. 


Grila 

În documentele cu pagini multe — și ca bază 
pentru majoritatea proiectelor editoriale —, importante 
sunt claritatea, eficiența, economia și continuitatea. Grila 
reprezintă un punct de pornire ideal pentru aceste 
obiective. Construirea unei grile relevante pentru conținut 
este faza cea mai importantă a designului. Trebuie să 
tineti seama de multiple tipuri de informații: natura 
imaginilor și felul în care intenţionaţi să le folosiţi, variația 
probabilă a lungimii titlurilor, paragrafele introductive, 
paragrafele cu citate din text și legendele. Grila poate fi 
evidentă — cu coloane, ierarhică sau modulară — sau 
ascunsă, de exemplu flotantă sau blocată. 


Navigarea între pagini 

Dezvoltarea unei ierarhii vizuale într-a 
publicatie va ordona informatiile si va identifica locurile. 
Prin crearea unui sistem de indicatii pentru informatii 
bazat pe elemente grafice sau tipografice, codificare de 
culori sau schimbare a hârtiei, cititorul poate naviga cu 
relativă usurinta prin diversele sectiuni. Blocurile 
codificat colorate, o referință tipografică sau o serie de 
pictograme sunt exemple uzuale în acest scop, iar 
asemenea scheme functionale devin adesea elemente 
decorative si parte din branding. 


Fotografii, ilustratii si culoare 

Fotografiile și ilustrațiile „spun povestea” 
și formează coloana vertebrală a revistelor de tip 
pictorial. Presupunând că ati primit responsabilitatea 
respectivă, alegerea imaginilor contribuie la mesajul și 
atmosfera transmise de caracteristici sau coperte. Prima 
dumneavoastră decizie este dacă să utilizaţi o ilustrație 
sau o fotografie, dacă veti folosi color sau alb-negru, 
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van 


ale procesului de design pentru 
reprezentarea grafică a desfășurărilor 
pe două pagini. Pentru desfășurarea 
ce reprezintă programul muzical al 
companiei, notatiile muzicale sunt 
realizate abstract și re-create pe 
calculator. Titlurile folosesc tipul de 
caractere și un marcaj grafic pentru 
identificarea paginii. 
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linii sau autotipie. În majoritatea ocaziilor, decizia va 
dictată de materialul pe care l-aţi căpătat sau de « 
puteti procura în limitele bugetului si termenelor reviste 
Aceasta n-ar trebui să fie o problemă, deoarece orice 
imagine are potentialul unui domeniu de imagini. Atunci 
când selectati ori comandati fotografii sau ilustratii, 
pregătiti o informare scrisă detaliată, începând cu 
conceptul, stilul, formatul si toate datele tehnice necesare 
unei predări satisfăcătoare. Alegeti fotografii „cu bătaie 
lungă” si asigurati-va că ilustrațiile au în jur margini largi, 
care să permită astfel retezarea și diverse opţiuni pentru 
machetare. Nu uitaţi că imagistica revistelor este 
primordial de tip jurnalistic: genul de impact vizual care 
transformă un articol poate fi obținut exclusiv prin retezare 
inteligentă, scalare și plasare a imaginilor în text. 
Culoarea este un element integral al machetei și vă 
va ajuta să schimbaţi ritmul și atmosfera din publicaţie. 
Graţie tehnologiei digitale, designerii dețin o paletă de 
culori practic nelimitată, cu care să evidentieze, să 
atenueze, să identifice și să modifice. Culoarea este 


Pentru a evita transmiterea de mesaje mixte în 
design, trebuie să fiti constient de toţi acești factori. 


Macheta 

Macheta unei reviste este determinată de 
factorii pe care i-am prezentat și constituie o sinteză a 
deciziilor dumneavoastră la zi. Tehnologia digitală a 
făcut posibilă experimentarea și explorarea diferitelor 
dispuneri de fonturi și imagini prin simpla apăsare a 
unei taste, ceea ce este foarte amuzant atâta timp cât nu 
uitaţi că designul final trebuie să se conformeze 
obiectivelor revistei și publicului țintă. Decizia de a 
folosi axe orizontale sau verticale în machetă sau cea 
privind felul in care va „îngrămădiţi“ elementele ar 
trebui să constituie baza unui aspect coerent. Paginile 
ar trebui asociate vizual, dar schema dumneavoastră 
trebuie să îngăduie schimbări de ritm și proporții. 


Desfășurarea muzicală finală. 
Fotografiile de personalități 
muzicale din partea de jos a 
desfășurării creează un element 
dinamic puternic, care sustine 
ritmul relaxat al restului 
desfășurării. Partea tipografică 


Grila. Deși puteti să nu sesizati 
o grilă în acest tip de publicatie 
existenţa ei este esențială. Des 


poate controla senzația g 
produsă de desfasurari, numa 
deține o structură rigidă 


susține elementele volante 


ar când este aplicată fonturilor, 
or, va influenţa înțelegerea cititorilor 


se contopește lin cu formele 
grafice. Cadrul acesta de luc 
pentru elemente este re 
publicație, dar utilizând 
fotografii și teme grafice dif 
și modificând astfel starea 


produsă de fiecare desfă 
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Ponturi 


Pentru deplasarea cititorilor 

printr-o publicatie, folositi: 

e Titluri - pentru a eticheta 
capitole, secțiuni, subiecte 
majore, subtitluri. 

e Legende - pentru a explica 
ilustrații, fotografii, grafice, 
tabele. 

e Numere - pentru a identifica 
pagini (foliouri), paragrafe, 
note de subsol, referiri 
încrucișate. 

e Citate — pentru a evidenția 
discursuri și extrase. 


Cititorii tind să răsfoiască revistele, așa încât în 
machete ar trebui să creaţi niveluri diferite de intrări: 
titluri și imagini atrăgătoare pentru cei care preferă să 
privească, legende și citate clare pentru cei care 
răsfoiesc cu indiferență, și text principal bine structurat 
cu materiale vizuale atractive pentru cititorii mai 
aplecati spre lectură. 


Materiale și finisare 

Deși alegerea hârtiei și a finisărilor 
pentru periodice este limitată de metodele de tipărire și 
de constrângerile bugetare, vor exista destule opțiuni 
de explorat. Ca și în cazul celorlalte elemente pe care 
le-am discutat, important este să alegeți hârtia și stilul 
de legare adecvate pentru publicația dumneavoastră. 
Hârtia lăcuită sau cașerată oferă un aspect excelent 
textului și fotografiilor. Tipărirea pe hârtie necretată duce 
la o îndulcire a tiparului și la o senzaţie tactilă catifelată. 
Unii editori schimbă hârtia din anumite secţiuni, tipărind 


(22 variety 


Design în actiune. Grila verticală 
permite designerului să suspende coloane de text 
pe o axa fixă, lăsându-le în același timp să se 
deplaseze vertical fără restricții. Formatul peisaj al 
publicației dezvoltă o pânză lată de evenimente ce 
susțin ideea noastră despre televizor. 


-"* documentary 


toate fotografiile pe hârtie cretată, iar secţiunile 
informative pe hârtie necretată și uneori chiar pe hârtie 
colorată. Cereti tipografilor să vă furnizeze eșantioane 
din hârtia disponibilă și discutati-va ideile cu ei, 
deoarece detaliile tehnice de legare vă vor afecta 
deciziile. Opţiunea de a avea o copertă din hârtie pliată 
sau una din carton mai gros pentru protejarea paginilor 
va depinde de numărul de pagini și de buget. Unicul 
mod prin care să luaţi o decizie informată este să-i cereti 
tipografului să producă exemplare fictive goale ale 
pentru fiecare dintre opţiunile preferate: greutatea și 
textura produsului vor fi indicaţiile cele mai bune. 


Publicatii unicat 
Literatura promotionala (de exemplu, 
-2taloagele de expoziţii, brosurile de vânzări si 
>cumentele de informare) se încadrează ca stil între 
=” odice și cărți, iar ca produs între gazete și reclame. 
| proiectati un catalog pentru o expoziţie sau o 
“sură pentru vânzări, accentul se va pune pe informaţia 
p pictorial, cu grila și textul jucând un rol secundar. 
matul publicaţiei va depinde de imagini — peisaj sau 
>tret-, iar grila poate consta din mici unități modulare 
=" permit paragrafe scurte de lungime și lățime 
- abile. Machetele acestor publicaţii pot ignora 
“tura pentru a determina reacţii emoţionale 
cifice în cititori. În aceste ocazii vă puteți folosi 
= entele digitale pentru a spori creativ tipul de caractere 
maginea, prin modificarea mărimii, densităţii tonului 
= felului în care sunt juxtapuse elementele. Dacă 
> ectati un catalog pentru o expoziţie, punctul de 
>rnire ar trebui să fie galeria de artă, iar solutia de 


Loc de improvizatii. news 


surări din brosura finisată. 


ul final este o publicaţie 
succes care ar fi 

=*iciat de pe urma unei 

ri mai imaginative și a unei 


care să îmbunătăţească 


tul de „suvenir“. 


a aceste 
se tipuri de informaţii 


Va trebui să acordati 


multă atentie 


taliilort 


de afice si alegerii fontului, 
mai ales atunci cand concepeti materiale primordial 


informative, asa cum sunt listele de preturi, anuarele 
si orarele. 

Deoarece bugetele pentru publicatiile unicat sunt de 
obicei mai generoase decât cele pentru reviste, puteti 
alege dintr-un domeniu mai larg de materiale, finisări 
speciale si moduri de legare. Nu vă lasati intimidat de 
informarile primite sau de clienți. Surprindeti-i cu o 
pliere interesantă, cu un titlu stantat, cu formate sau 
machete neobișnuite. Cheia pentru o soluţie 
acceptabilă este capacitatea dumneavoastră de a 
realiza un produs incitant din punct de vedere vizual, 
cu un mesaj clar. 


science 


Pagina de titlu. 
Adaptabilitatea solutiei este 
testată pe pagina de titlu, unde 


cifra 7 devine o naratiune 
multicolor fara sa-si piarda 


forma. Pagina verso, a carei 
paleta de culori este identica 
cu a copertei, creeaza un 


punct de referinta pentru 
7 transformat. 


channel seven 
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PRACTICA IN COMERT 


SECTIUNEA 3 


MODULUL 10 Design pentru edituri 


Cărti 


În prezent se publică mai multe cărti ca 
oricând. Există cărti brosate - de fictiune si nonfictiune 
-cu lectură liniară și structură tipografică simplă, cărti 
de format mare cu imagini si text de diferite mărimi si 
cu ierarhie tipografică internă complexă, monografii de 
artă alcătuite în principal din imagini si cu text putin, de 
natura informativă, și cărti de tiraj limitat care sfidează 
toate legile structurii, producției și bugetului. Deși 
fiecare carte este un produs unicat care-și păstrează 
propria individualitate, accentul în orice volum se pune 
pe integritate conceptuală și lizibilitate. 


Cărţile au o structură generală prescrisă pentru coperte, 
pagini de titlu, pagini preliminare, text principal și indici 
sau anexe. Software-urile actuale pentru calculatoare 
au făcut ca planificarea unei cărți și formatarea textului 
continuu să poată fi realizate în câteva minute în loc de 
ore, lăsându-i designerului timp pentru si machetă. 


Formatul aceste 


cărți sugerează o 
lucrare de referință 
7 fiind în acelasi timp 
Cy i " suficient de mic 
pentru a permite o 
lectură prelungită, 


Ar trebui să asociaţi strâns formatul și structura unei 
cărți cu subiectul și funcţia ei. Cărţile pentru lecturi 
serioase ar trebui să se potrivească mâinii umane, ceea 
ce înseamnă că marginile trebuie să fie suficient de late 
pentru ca degetele noastre să poată tine cartea. Fontul 
și interlinierea trebuie orientate spre lectura prelungită 
în condiţii de iluminat standard. 

Volumele de format mare vor fi probabil așezate pe 
o masa pentru a fi răsfoite, în loc să fie citite. În mod 
uzual, ele contin mai multe niveluri de informaţie, 
exprimate prin diferite mărimi de fonturi și poate chiar 
prin mai multe stiluri și culori de fonturi. Macheta ar 
trebui să reflecte ritmul de răsfoire. 

Cartilor de tiraj limitat nu li se aplică nici un fel de 
reguli. Designul ar trebui să exprime nu doar subiectul 
cărții, ci să devină o întrupare a acestuia. În asemenea 
cazuri consideratiile de design si de producţie sunt în 
principal conceptuale și probabil ca veţi lucra 
îndeaproape cu autorul sau artistul, iar cartea finală va 
fi rodul colaborării voastre. 

În actualul climat competitiv, editurile doresc să-și 
prezinte produsele în moduri noi. Deși aceasta le permite 
designerilor o libertate sporită de inovare Și experimentare, 
designul cărţilor devine o provocare tot mai mare. 


Tema editoriala 
Proiect: Carte despre cinema 
Informarea a fost făcută pentru studenţii unui curs de 
tipografie. Exemplul a fost conceput de Clarice Trevisan. 
Informare: Realizati designul unei cărţi dintr-o serie despre 
„Ehgii". Cărțile respective sunt concepute ca biografii 
serioase, așa încât accentul se pune mai mult pe text decât 
pe imagini. Cărțile trebuie să aibă 240 de pagini și să 
păstreze același stil vizual. Pentru prezentarea soluției 
personale, produceti o serie de schițe care vă prezintă 
procesul de lucru, câteva desfășurări finale și o machetă 
fictivă în mărime naturală. 
Concept: Creați un șablon pentru o desfășurare pe două 
pagini, suficient de flexibil pentru a cuprinde diversele 
„efigii“ fără să piardă identitatea fiecărui subiect individual. 
După aceea, concepeti prima carte din serie despre celebrul 
regizor spaniol Pedro Almodovar, astfel încât să fie o 
paralelă, ca format, spațiu și tipografie, a ideilor regizorului, 
așa cum sunt reprezentate prin filmele sale. 


: Etapa de planificare. Bosk 2 SECTIONS 
Lucrând cu numeroase surse 
de referintă (idei preliminare 


de machete, structuri de ha hl 
pagină si consideratii 7 mg AAA d j- ne d 
tipografice), ideile vizuale NŠ afol 
capătă contur. Nu uitati că Comtunts 


textul continuu necesita o 


atentie speciala acordata 
zibilitatii. Experimentati prin 
realizarea de paragrafe in 
fonturi și stiluri diferite, 
pentru a dobândi atât 
aspectul dorit, cât și 
zibilitatea necesară. 


lilm 
ICOS 


Pedro Almodovar 


Pedro Almodovar 


Pedro Almodovar 


Pedro Almodovar = 


Pedro Almodovar 


Investigarea identitatii conferi unicitate designului, 


tipografice din prima etapa ajuta trebuie doar sa dezvoltati un 
la gasirea unui aspect coerent element vizual puternic pe care 


să-l aplicaţi în diverse moduri în 
pagină și copertă. Pentru a toată cartea. 


pentru titluri, navigarea prin 


Cercetarea imaginilor. Tot din 
prima etapă trebuie să incepeti sa 
vă gândiţi la culori și imagini. 


continuare 
pe pagina 
următoare 
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roy Li 


Modul în care fotografiile 
se ating la colt face pandant 
cu tratamentul aplicat 
coloanelor de text. 


Macheta paginii. Alături de Casetele negre de 
juxtapunerea literelor și imaginilor, deasupra și 
mărimea și formatul cărţii sunt dedesubt creează 
elementele decisive în determinarea o desfășurare ce 
aspectului unei pagini. Desfășurarea pe evocă ecranul 
două pagini a acestei cărţi are margini panoramic al 
generoase și proporții spatiale cinematografului. 


interesante. Coloanele de text aliniate 
stânga-dreapta creează un contrast vizual 
puternic cu imaginile care se ating pe Pagina de cuprins. Colajul 
orizontală de-a curmezișul desfășurării. utilizat pe desfasurari este reiterat 
în tipărirea titlurilor, paginii de 
cuprins și navigării pe pagină. 
Contrastând cu caracterele și 
fotografiile în unghiuri drepte, spațiul 
paginii este punctat de elemente 
tipografice mai libere, de culori si 
texturi mai deschise, care creează 


un nivel suplimentar de informaţie 


pentru foiesc cartea. 


mma for public feb 
and hu brother Agustin Almactivar establahed 
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Preambuluri de sectiuni. 
Folosind o imagine familiara 
in acest preambul de 
sectiune, designerul se 
asigura ca suntem informati 
vizual despre continutul 
cartii. Desi desfasurarea are 
un stil complet diferit de 
restul cărții, deține o 
trăsătură adecvată cu natura 
industriei cinematografice. 


film; 


CONS 


Preambulul de sectiune „ridicat“ 
repetă stilul literelor de pe 
copertă, pagina de titlu si din 
deschiderea de capitol. 


Pagina de titlu. Stilul 
titlului il repetă pe cel de 
pe copertă, dar fontul are 
mărime mai mică. 


i 


T~ 


Mons 


Coperta cartii este 
discreta si evoca experienta 
salii de cinema. Abstractia 
salii se combina fericit cu 
dispunerea tipografică a 
titlului și a celorlalte texte. 
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SECTIUNEA3 | PRACTICA ER 


MODULUL 11 Publicitate 


Seminar: Sfaturi de profesionist 


Malcolm Jobling a activat peste 20 de ani 
in domeniul publicitatii si preda in prezent design 
pentru reclame la Scoala de Arte si Design de la 
Colegiul Dunstable. Nick Jeeves a fost designer timp 
de zece ani și tine cursuri la Scoala de Arte Cambridge. 
Ei vorbesc despre experientele pe care le-au avut in 
industria publicitara. 


„Drept cină aveti «sfârâitul» reclamei, nu 
carnea fripturii. “ J.B. Priestley 


Publicitatea a devenit unul dintre cei mai puternici agenţi ai 
schimbării din lumea modernă. Ea ne poate vinde o 
periuta de dinţi, un automobil, o casă, ba chiar si un oraș, un 
guvern sau o tara. Ne înconjoară de când ne trezim și pana 
mergem la culcare, convingându-ne să acceptăm ce este 
„nou“, ce este „la moda” și ce va fi „următoarea senzaţie”. 
De-a lungul timpului, indivizii creativi au descoperit 
metode tot mai scânteietoare prin care să facă lucrul 
acesta, deși principiul său de bază a rămas neschimbat: 
atrageti atenția oamenilor suficient de multtimp pentru a-i 
determina să fie interesaţi de produs. 

În mare parte, reclamele bune din prezent depind de 
trei aspecte: simplitate, originalitate și talent în execuție. 
Deoarece principala noastră sarcină este să atragem rapid 
atenția oamenilor, simplitatea se află în capul listei. Cea 
mai veche și mai bună analogie sună astfel: aruncă spre 
cineva o duzină de mingi de tenis și el nu va prinde nici 
una. Aruncă una singură, și o va prinde. 

În decursul carierelor noastre, amândoi am văzut zeci de 
portofolii ale unor tineri creativi care erau pline de reclame 
excelent executate, dar finalmente nedocumentate. Adesea 
se uită faptul că înainte de a putea lua în calcul o carieră de 
designer, copywriter sau director artistic, trebuie să 
demonstrati că sunteţi pasionat, dedicat și maniac de curios. 
Acestea sunt calitățile ce contează realmente în publicitate 
și pe care nu le vedem într-o măsură suficientă. Straduiti-va 
să intelegeti ce anume îi mișcă pe oamenii din toate mediile - 
ce-i motivează, ce limbaj folosesc, ce aspirații au - si vet 


“He's the cute one 
that used to be 
in that band with conversaţie este suficient pentru 

the other one.” 


Reclama de tip „teaser“ 
nu dezvăluie imediat ce anume 
vinde. Un fragment dintr-o 


a atrage în această promoţie 
pentru o companie PR. 


“It’s one of those 
glossy celebrity 
mags with a 
one-word title.” 


© FIFTH ELEMENT 


FIFTH ELEMENT 


artistici. Sectiunea despre albume si colaje de atmosfera 

(a se vedea paginile 52-55) se aplica tuturor designerilor, 
dar este absolut esenţială pentru cei cu ambiţii în domeniul 
publicităţii. De asemenea, toţi cei care doresc să devină 
designeri și autori ar trebui să studieze arhivele de lucrări 
premiate și să absoarbă din ele principii fundamentale. 
Am recomanda ca, după ce ati făcut toate acestea, să nu 
aveti nici o reținere în a le ignora, deoarece prin însăși 
natura lor cărţile respective sunt pline de idei vechi, iar 
publicitatea nu înseamnă altceva decât idei noi. 

În cele din urmă, și poate cel mai important, trebuie să 
vă doriți să fiti bun. Ca în toate profesiunile, singurul lucru 
în care merită să investiţi este reputaţia personală, așa că 
fiti întotdeauna pregătit ca în orice ocazie să faceţi un efort 
suplimentar... Publicitatea de calitate nu este doar rezultatul 
pasiunii pentru profesiune în sine, ci a interesului pentru 
întreaga lume și pentru toate misterele ei. 


Malcolm Jobling și Nick Jeeves 


SECTIUNEA 3 PRACTICA 


MODULUL 11 Publicitate 


Domeniul publicitar 


Unii oameni doresc sa fie romancieri, 
iar altii doresc sa fie fotografi. Acestea sunt 
aptitudini si cariere in sine, dar pentru ca in reclame 
se folosesc texte, fotografii, ilustrații, animatii, 
muzică și teatru, va trebui să fiti versat în toate 
domeniile respective. Nu trebuie să fiti un expert, ci 
doar să puteți sesiza materiale bune atunci când le 
vedeți și să le puteți utiliza atât ca scop, cât și ca 
mijloc. Din fericire, rareori, sau poate niciodată, nu 
veti lucra singur, întrucât munca în echipă este 
fundamentală pentru domeniul publicității. 


O echipă dintr-o agenţie publicitară este alcătuită din 
mai multe persoane foarte talentate care lucrează 
mpreuna. La început, directorii de conturi găsesc clienţi 
pentru agenţie. După aceea, directorul artistic (art 
director) și copywriterul creează concepte pentru 
clienţi, utilizând materiale vizuale, respectiv cuvinte, 
deși rareori există o graniță absolută între aceste două 
roluri, iar relaţia lor este în esență simbiotica. 

În vârful piramidei se află directorul creativ (creative 
director), care controlează toate realizările artistice și a 
cărui responsabilitate este să angajeze și să concedieze. 
Este poate postul cel mai prestigios din domeniul 
publicitar. Directorul creativ este mai mult decât capabil 
să îndeplinească orice aspect al procesului de creaţie, 
dar susținerea din partea unei echipe excelente îi 
îngăduie să se concentreze asupra realizării celor mai 
bune concepte și strategii pentru client. 


Dezvoltarea unui concept 

Domeniul publicitar este foarte 
competitiv. Doar cele mai bune reclame reușesc și de 
aceea agenţiile îi angajează numai pe oamenii cei mai 
buni pentru a le crea. Reclama trebuie să-i facă pe 
privitori să rămână locului cu ochii la ea, într-o lume 
ticsită de reclame concepute pentru a reuși exact 
același lucru. Aici intră în scenă USP-urile. Propunerea 
unicat de vânzare (USP - unique selling proposition) 
este cea care deosebește produsul căruia îi faceti 
publicitate de celelalte, făcându-l astfel dorit. Nu 
intotdeauna contează în ce constă această deosebire. 


Two hours to deadline, and all's well. 


atâta timp cât ea există în sine: mai mare, mai moale, 
mai ieftin sau mai gustos decât concurenţa. USP formează 
nucleul unui concept de campanie: comparati USP a 
unui Volkswagen cu a unui Cadillac și veti începe sa 
intelegeti strategiile reclamelor lor. 

Eficiența vânzării unui produs prin focalizarea pe 
USP este aproape indiscutabilă, totuși în privinţa creării 
de reclame nu există reguli precise, ci doar una singură: 
Nu fiti plicticos! Trebuie să vă utilizaţi resursele creative 


pentru a veni cu o idee care să fie memorabilă și astfel 
eficientă. Expertul în publicitate David Ogilvy a spus 
cândva: „Nu privesc reclamele ca pe un divertisment 
sau o forma de artă, ci ca pe un mediu de informare. 
Atunci când scriu o reclamă, nu doresc să-mi spuneţi că 
o consideraţi «creativă». Vreau s-o găsiți atât de 
interesantă, încât sã cumpărat! produsul“. 

Dezvoltarea conceptuală - partea cea mai 
consistentă în publicitate — nu are nici o legătură cu 
designul și are în același timp toate legăturile posibile 
cu ideile. Reclama din partea de sus a acestei pagini nu 
este bună graţie aspectului ei vizual, ci pentru că este o 
/dee excelentă. Designul nu este decât mecanismul 
utilizat pentru transmiterea eficientă a informatiilor: el 


devine zadarnic dacă nu aveţi de transmis nici o 
informatie. De asemenea, până nu știți unde vă vor fi 
plasate conceptele, nu se poate vorbi despre design. 
Cumpărătorii spaţiului publicitar vor stabili modul cel 
mai eficient și încadrat în buget pentru a expune 
publicul țintă la produs, utilizând reclame stradale, în 


Qresa, arin pactă sau o combinatie a acestora. 


O reclamă vizuală 
memorabilă este 
întotdeauna un 
instrument de vânzări 
util. Domeniul 
potential „plicticos“ 
al sistemelor de 
managementa 
producţiei este adus 
| la viață de fotografia 
unor funcționari care 


umblă prin melasă. 


Ponturi 


e Citiţi cărţi, reviste și ziare; 
vizitaţi magazine, galerii, 
cinematografe; cunoasteti 
tara în care trăiţi. Vorbiti cu 
oamenii. Căutaţi să 
deveniți persoana cea mai 
bine informată. 

e Tineti un jurnal vizual si 
notati zilnic orice vă inspiră 
sau vă atrage atenţia. 

e Simplitatea, originalitatea 
și talentul în execuţie sunt 
ingredientele principale ale 
unei reclame bune. 

einvatati din arhivele de 
premii, dar nu le luaţi ca 
litera de lege. Fiti original. 

e Doriti-va să fiți bun si 
investiti totul în reputatia 
personală. 


Temele din paginile urmatoare 
sunt concepute pentru a va oferi o 
idee despre tipurile de proiecte la 
care puteți lucra în domeniul 
publicității. În mod normal, echipa 
va genera poate o duzină de idei 
inițiale, asupra cărora va lucra 
pentru a le rafina. Din cauza 
limitărilor de spaţiu, am păstrat 
pentru ilustrare numai momentele 
cheie ale procesului. Nu uitati că 
este posibil ca prima idee să fie și 
cea mai bună, totuși trebuie să 
învățați să epuizați posibilitățile 
acestor informări, utilizând cât mai 
bine atât cercetarea, cat și intuitia. 


Ponturi 


e Reclamele dumneavoastră 
trebuie să atragă atenţia într-un 
peisaj plin de reclame ce încearcă 
același lucru. 

e Bazati-va primele idei pe USP 
a produsului. Care este 
propunerea unicat de vânzare? 


Vizualizarea 


După ce ati început să vă formaţi ideile, 
etapa următoare este de a le conferi forma vizuală pentru 
o campanie -o serie de reclame arătate publicului, fie în 
diverse locuri (presă, transport în comun, postere, reclame 

- Stradale), fie ca un același concept prezentat în moduri 
diferite - de exemplu, o serie tematică de reclame în 
presă. De multe ori se folosesc ambele căi. „Capacitatea 
de campanie“ este esențială în determinarea fortei unui 
concept și de aici începe procesul de design. Campaniile 
au succes când privitorii identifică tema comună si 
răspund la ea. Fraza „Ai văzut ultima reclamă pentru...“ 
sună ca o muzică în urechile realizatorilor reclamei si 
atributele comune ale designului asigură această 


Temă pentru publicitate 
Client: High & Mighty 
Mediu: Poster 

Cerinţe de campanie și design: 
Comunicati bărbaţilor foarte 
voinici că High & Mighty este 
detailistul de haine mari de 
care au nevoie. Produceti 
atat postere, cat si reclame 
pentru presa. 

Ponturi: Este esenţial să nu 
sugerati publicului ţintă că 

îl judecaţi sau că ar trebui 
judecat cumva. USP de 
inspiraţie a acestui brand 
este un cadou, așa încât 
actionati în această direcţie. 


„Clădire a brandului“. Pentru a reuși, ideile de design 
trebuie să fie îndrăznețe, clare și memorabile. a 


HIGH & MIGHTY 
Quality Clothes for large men 


We can clothe a mar 
up to a 60inch chest 


Schite de concepte initiale. 
Conceptele initiale pentru aceasta 
campanie merg direct la tinta, utilizand 
text si imagini care comunica imediat 
subiectul. USP a detailistului - faptul că 
vinde haine de măsuri mari pentru bărbaţi 
voinici — este imediat clară din aceste 
prime materiale vizuale. 


We sell the widest range of large clothes 


HUGH 
| MIGHTY 


You dont need to be 
a foot tootall Just an 
inch too short 


HIGH & MIGHTY 
Quality Clethed for large men 


continuare pe 
pagina următoare 


rge clothes off the peg 


HIGH & MIGHTY 
Quality Clethed for large men 


Concepte ulterioare 
În continuare, echipa a 
explorat idei din alt unghi, 
decizând să informeze 
privitorii că nu mai trebuie să 
accepte haine mici, 
indiferent cât de voinici ar fi 
ei. Schitele vizuale comunică 
limpede ideea, iar textul 
stârneşte gândirea. 


This is where an inch stands ovt a mile 


HIGH & MIGHTY 
Quality Clothes for large men 


Reclama condusa de text. | 


Uneori un rand de text 
convingator va fi elementul 
care-i atrage pe oameni. 

Acesta intriga prin sugerarea 
unei povesti neterminate: Cine | 


va mai plânge? Si de ce? 


He wont be 
the only one 


tocry. 


Reclamă condusă de 
imagine. Multi oameni sunt 
miscati, dar altii sunt iritati 
de pruncii care plâng. În 
ambele cazuri, o asemenea 
imagine trezește o puternică 
reacție viscerală. 
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) Materiale vizuale finale. 
După ce a explorat variantele, 
echipa a decis că posterele 
trebuie să aibă o formă care 
să-l lase pe privitor să le 
interpreteze. Această 
„conspirație“ dintre produs și 
privitor va crea o rezonanță 
durabilă. Textele amuzante din 
conceptele iniţiale au fost 
abandonate și numele companiei 
și subtitlul ocupă acum poziţia 
dominantă (care-i va plăcea 
clientului). ,Poantele” vizuale ale 
obiectelor supradimensionate 
transmit propriul mesaj simplu. 
Materialele finale sofisticate 
prezintă conceptul în mod 
convingător. 


Ponturi 


e Fiţi strălucitor de creativ, dar 
nu sacrificați niciodată scopul 
principal al unei reclame: 
vânzarea produsului. 

e Reclama trebuie să fie logică 
și să sune convingător. 
Reclamele bune creează o 
„conspirație“ între produs 
și public. 

e Designul există doar pentru a 
transmite eficient informaţia. 
Rolul principal îl joacă 
ideile bune. 


HIGH & MIGHTY 


Quality clothes for large men 


HIGH & MIGHTY 


Quality clothes for large men 


Cele mai multe reclame sunt conduse de text (atunci 
când textul reclamei ocupă poziţia dominantă pe pagină 
și este susținut de o imagine), sunt conduse de imagine 
(atunci când imaginea este dominantă și este susținută 
de text) sau sunt intermediare, când se apelează la 
ambele elemente. Rasfoiti arhivele de premii anuale și 
vedeţi dacă puteţi identifica aceste tipuri. Luarea unei 
asemenea decizii este momentul în care se testează relaţia 
dintre directorul artistic și copywriter. Un simplu rând de 
text impresionant poate fi modul cel mai bun de a vinde 
produsul, așa încât ar trebui să fie primul lucru pe care-l 
văd oamenii. În mod similar, o imagine impresionantă 
poate fi instrumentul mai eficient, așa încât puteţi decide 
ca reclama să fie condusă de imagine. 

Pentru vizualizarea reclamelor destinate presei folosiţi 

suporturi mari pentru ma re, care să vă permită să 


redati reclamele în mărime reală. După ce ati terminat 
macheta, o puteți lipi pe un ziar adevărat, pentru a arăta 
reclama în context. Reclamele TV pot fi vizualizate 
utilizând suporturi storyboard, ale căror pagini sunt 
segmentate în casete de forma ecranului, pentru a se 
desena în ele. Fiecare casetă reprezintă o scenă din 
reclamă, sub care puteţi scrie dialogurile, efectele sonore 
sau indicaţiile regizorale. 

Esentiala pentru ambele cazuri este stăpânirea 
lucrului cu markerele, care sunt adecvate atât pentru 
machetele grosolane, cât și pentru redările finisate, 
deoarece există într-o gamă largă de culori și grosimi. 

Calculatoarele vor juca un rol foarte important în 
etapele finale ale unei campanii de dezvoltare. Nu uitati 
că în industria publicitară talentul cel mai apreciat este 

capacitatea de a genera idei deosebite. Prin urmare, 


Tema pentru publicitate 
Client: RNID - Don't Lose The Music 
Mediu: Poștă directă 

Cerinţe de campanie și design: 
Institutul Regal Naţional pentru Surzi 
(RNID) dorește să le transmită 
iubitorilor de muzică cu vârsta cuprinsă 
între 18 și 24 de ani că expunerea la 
muzică prea puternică poate cauza 


afecțiuni permanente ale auzului. 
Mesajul campaniei trebuie să fie că, 
dacă oamenii se îngrijesc de auzul lor 
acum, ei vor fi în stare să se bucure 
de muzică si peste multi ani. 

Ponturi: Puteţi crede că o campanie de 
sensibilizare pentru sănătate nu are 
USP identificabilă. Suntem însă 
permanent asaltati de numeroase și 
diverse avertismente privind sănătatea, 
iar oamenilor nu le place să se 
gândească prea mult la ele, deoarece 
îi stresează. Este o provocare pe care 
trebuie s-o rezolvati. 


designerii care lucrează la un calculator fără a avea sub 
brat un teanc uriaș de schiţe n-au înțeles cum stau lucrurile. 


Și mai departe? 

Învățarea modului în care să dezvoltați 
idei bune, urmată de vizualizarea precisă a acestora vin 
doar prin experienţă care, la rândul ei, vine doar după 
foarte multă practică. 

Aici intră în scenă școlile de arte și cărțile, cum este 
cea pe care o tineti acum în mână. Ele vă vor oferi 
sfaturi nepretuite și, cel mai important, oportunitatea de 
avă șlefui atât instinctele, cât și judecata, permitânau-vă 
astfel să produceti genul de lucrări artistice care va avea 
probabil succes. În prezent, în domeniul publicitar 
foarte puţine persoane obţin slujbe fără să detina nic 
un tip de educaţie într-o școală de artă. 


Colile de concept inițiale. 
Conceptele inițiale pentru campani 


© 


merg direct la subiect, arătând ce 
înseamnă tinitus. Tiuitul sau bâzâitu 
continuu în urechi este descris prin 
reprezentarea în ureche a unui 
telefon minuscul, a unui colibri 

a unui bondar sau a unui fluier 
Senzatia de iritare pe care ar ca 


acestea este comunicată simplu 
eficient, făcând textul inutil. 


continuare pe ¢ 


Ca junior designer sau director artistic care se alatura 
unei agentii, probabil ca veti face pereche cu un copywriter 
si veti lucra sub supervizarea directorului creativ. 
Obisnuiti-va cat mai devreme sa lucrati cu un partener, 
poate chiar in temele sugerate de noi. Multi studenti 
formeaza echipe cand cauta de lucru, deoarece un 
parteneriat creativ si solidar pretuieste greutatea sa in aur. 

Presupunand ca urmati deja o scoala de arta, 
patrunderea in concursuri internationale pentru studenti 
ca D&AD si Young Creative este o cale excelenta pentru 
a obtine recunoașterea. Un portofoliu de calitate sporit 
de unul-două premii reprezintă o dovadă foarte 


menea, că în loc să fiti nevoit să bateti 
or de publicitate în căutarea unui post, vor 


dumneavoastră! 


Ponturi 


e Asiguraţi-vă că reclamele 
dumneavoastră 


funcționează pe 


unei campanii com 


einvatati să 


conceptele 


artei lucrului cu markers 
e Creati recl 


reală sau cât mai aprosos 
de ea. 
e Cu exceptia documenta 

nu vă apropiati de calcu 2107 
până la etapa finalé = 
intregului proces 


Alte concepte. Echipaa 
decis ca ideile initiale, desi transmit 
iritarea cauzata de tinitus, nu 
comunica mesajul ca oamenii ar 
trebui sa-si protejeze urechile. 
Imaginile acestea utilizează o 
soluţie ingenioasă pentru a rezolva 
problema. Etichetele prinse în haine 
ne spun cum să le îngrijim ca să 
dureze mai mult - n-ar trebui ca și 
urechile să poarte instrucţiuni 
similare? Trecerea de la formatul 
portret la peisaj permite să se vadă 
mai mult din capete, iar urechile 
devin astfel mai putin „generice“. 


Atunci când căutaţi o slujbă, lucrurile cele mai 
importante pe care le detineti sunt portofoliul exceptional 
(sau „mapa“), determinarea și îndrăzneala. Mulţi oameni 
vă pot ajuta în prima privinţă... dar ultimele două tin de 
dumneavoastră. Câteva ponturi despre felul în care să 
vă prezentaţi creaţiile: 

Mentineti-va portofoliul restrâns și plăcut, accentuând 
asupra tiparului și posterelor. O idee bună este să nu-l 
ticsiti cu lucrări artistice bazate pe libertate creativă absolută. 
Automobilele Ferrari se vând singure, dar unguentele 
antihemoroidale sunt cu totul altceva. Informările 
restrictive silesc la creativitate și vă demonstrează 
capacitatea de a vinde produse de toate tipurile. 

În prezentarea portofoliului, nu uitaţi că lucrările bune 
vorbesc de la sine pentru a fi înțelese, nu ar trebui să 


le explicati. Dacă nu pot fi înțelese, fie nu le aratati, fie 


imbunatatiti-le înainte de a o face. Întotdeauna solicitati 
păreri critice și insistati dacă acestea nu apar imediat. 
După aceea adaptati-va corespunzător portofoliul. 

Când sosiți la un interviu, să nu credeți ca, daca va 
îmbrăcați într-un costum de gorilă, veti fi considerat 
„creativ“. Nicidecum — din contră, veti fi considerat un 
idiot care nu privește cu seriozitate munca. În loc de așa 
ceva, încercați să fiti clar, concis, punctual și manierat. 
Locuitorii Țării Reclamelor nu numai că au văzut deja 
totul, ci sunt mereu grăbiţi. Treceti direct la subiect si 
ajutati-i să vă ajute. 

Întotdeauna există loc pentru persoanele capabile, 
entuziaste și conștiincioase. Dacă însă aţi fost respins în 
mod repetat, nu uitaţi că găsirea unei slujbe și derularea 
unei cariere satisfăcătoare sunt rezultatul a doi factori: 


noroc si perseverenţă. Continuati indarjit, invatati din 


Imaginile finale. in cele din 
urmă, echipa a decis să capseze 
etichete reale pe cărțile poștale. În 
felul acesta se conferă un impact 
suplimentar lucrării, fiindcă se 
introduce un element tactil, asociat 
mai strâns cu inspirația originală de 
la baza conceptului. Pentru 
dezvoltarea ideii sunt utilizate 
fotografii digitale nefinisate 

de urechi. 


critici și ţineţi fruntea sus. Dacă nici asta nu vă este de 
ajutor, aflaţi că Jack Kerouac a scris 15 romane înainte 
ca Pe drum să devină o carte clasică a literaturii 
americane. Dacă vă demoralizati și vă gândiţi să 
renuntati, poate că n-aţi fost croit pentru asa ceva. 

În cele din urmă, nu uitaţi că nimeni nu se simte în 
largul său la un interviu, indiferent de care parte a mesei 
se găsește. Este o situaţie falsă și toti o știu. De aceea, 
fiti natural și punctati eficient și rapid. Dacă nu capatati 
slujba, solicitati păreri critice, apoi treceti mai departe 
și consideraţi că a fost un antrenament util. Dacă sunteți 
în stare de așa ceva, puteți topai într-un picior pana 


Ponturi 


e Obisnuiti-va să lucraţi ca parte dintr-o echipă care exploatează la 
maximum aptitudinile fiecărui membru al ei. 


e Câștigarea unui premiu care vă va oferi un impuls major în cari 


e Portofoliul (sau „mapa”) trebuie să fie concis, puternic de la încep 


până la sfârșit și să nu conţină decât lucrări excelente, relevante pentr 
domeniu. 
e Mapa cu schiţe bine executate in marker arată că puneti accentul pe 


e Reclamele reale nu sunt explicate de nimeni. Dacă lucrările 
dumneavoastră trebuie explicate, nu sunt suficient de bune. 
e Nu va sfiiti să atrageti atenţia asupra unor detalii din lucrarile 


e care acum le-aţi realiza în alt mod. 


e Întotdeauna solicitati păreri critice și actionati pe baza lor. 

e La interviuri, fiti concis, direct si manierat. Priviti-va pe dumneavoastră 
si domeniul cu toată seriozitatea. 

e Nu abandonati. 


156 


Tema pentru publicitate 
Client: Papetăria Sanderson's 
Cerinte de campanie si design: Modernizati actuala gama Sanderson's 
de hartie si blocnotesuri. Produsele sunt topuri de hartie dictando 
standard format A4, topuri de hartie de matematica format A4, cu 
pătrăţele cu latura de 5 mm, blocnotesuri veline format A5, 
blocnotesuri dictando format A5. Reclama trebuie să fie sustinuta de 
un concept, sa fie atractiva vizual si să reușească să-i convingă pe 
cumpărători să folosească papetăria Sanderson's. 

Ponturi: Descoperirea unei USP pentru un produs atât de banal poate 
fi dificilă, fiindcă produsele respective sunt disponibile practic peste 
tot. Poate că USP ar putea fi ideea neobișnuită a ambalajului? 


g 


? Colile de concept initiale. 
Echipa a analizat mai intai natura 
esentiala a produselor - faptul 
că sunt obiecte pe care se 
desenează sau se scrie — și a 
decis să caute paralele în 
cotidian. Marcajele rutiere sunt 
o soluție elegantă în această 
privință, fiind atât semne 
trasate, cât și parte din peisajul 
cotidian. Membrii grupului au 
colectat imagini. 


Concepte ulterioare. Dupa 
ce a adunat mai multe imagini, 
echipa a decis care marcaje 
rutiere se asociaza cel mai 
izbitor cu fiecare produs: liniile 
duble pentru hârtia dictando, 
bicicleta de pe o alee pentru 
ciclisti pentru blocnotes. Dupa 
aceea s-a vizualizat macheta 
fiecărui produs. Cuplarea 
aceasta inteligentă a ideilor 
reprezintă un concept eficace. 


Materiale finale. Fotografiile 
alb-negru sunt izbitor de eficiente, 
și economice pentru tipărire. 
Calitatea fotografiilor originale 
din documentare, cele efectuate 
de grup în etapele iniţiale, se 
dovedește perfectă pentru 
lucrarea finală. Și fiindcă ele 
există deja, designerii decid să 
producă reclama complet finisată, 
pe care s-o prezinte clientului. 


A4 Standard 
Refill Pad 


LA 


AB 
\ 


— 


Notebook ~ 


ns 


s 


A4 Squared Paper 
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SECTIUNEA 3 PRACTICA IN COMERT 


MODULUL 12 . Design corporativ 


Seminar: Sfaturi de profesionist 


Este foarte important sa intelegeti ca 
designul unui program de identitate inseamna mult 
mai mult decat crearea unei sigle. Identitatea 
constituie designul total. Fiecare mod in care se 
manifesta o organizaţie reprezintă o parte din 
imaginea ei corporativă. Sigla nu este decât o părticică 
din imaginea respectivă și, deși importantă, nu 
înseamnă nimic fără susținerea celorlalte. 


Pentru a fi un designer bun în domeniul corporativ trebuie 
să intelegeti perfect ce sunt sistemele de identitate și ce 
caută ele să realizeze. Multi designeri nu reușesc să aibă 
succes, fiindcă pornesc de la premise false: se 
concentrează asupra unor aspecte greșite. Frecvent 
aceasta implică o atenţie excesivă acordată altor 
branduri pe o piaţă similară. Ipoteza că designerii 
anteriori au lucrat perfect perpetuează soluţii slabe și 
produce lucrări neinspirate și lipsite de originalitate. 
Observatia este importantă, dar înțelegerea este vitală. 
Este vorba de atenție la detalii, determinare și capacitate 
de a continua să întrebaţi „ce“ și „de ce“ — aceste 
calități definesc un designer corporativ foarte bun. 

Este esenţial să nu uitaţi că activitatea de design 
constituie un proces de acțiune și că, în general este 
înțeles în mod greșit. Studenţii, și chiar unii profesioniști 
consideră frecvent designul ca fiind o adăugare 
permanentă, o activitate cumulativă, deși, de fapt, 
reprezintă aproape opusul, fiind preocupat mai degrabă 
de descoperire decât de invenţie. Răspunsul la 
majoritatea problemelor de design va fi găsit de obicei 
în punerea întrebărilor cuvenite. Este adevărat că rareori 
soluția apare clară de la început, dar, după ce este relevată, 
de cele mai multe ori pare evidentă. Designul eficient 
nu este posibil fără cercetare, investigare și analiză. 

La începutul carierei mele, agenţiei de design pentru 
care lucram i s-a cerut să realizeze un program de 
identitate pentru o companie electrică recent 
privatizată. Designerii principali nu le-au comunicat de 
la început junior designerilor toate informaţiile pe care 
le strânseseră, ci ne-au dat o listă cu aproximativ 20 de 
cuvinte-cheie care sintetizau activităţile, aspirațiile și 
mediile in care opera compania; cuvinte ca: putere, 
energie, responsabilitate, grijă, national și asa mai 
departe. Ni s-a cerut să realizăm în două zile cât mai 
multe desene alb-negru pe format A4 - fiecare desen 
urma să descrie unul, două sau mai multe dintre 
cuvintele respective sub formă de imagini vizuale. 

Desenele urmau să fie schitate rapid, spontan, unul 
după altul. La sfârșitul celor două zile fiecare dintre noi 
aveam între 100 și 200 de desene. După aceea am 
început să le sortăm pe tipuri și teme. A fost foarte 
interesant să vedem că, deși lucraserăm independent, 
produseseră multe desene identice. Desenele respective 
ne-au oferit o informatie prețioasă despre imaginile 
care există în conștiința colectivă. Alte desene erau 
unicate și s-au dovedit valoroase din motivul opus: 


ofereau idei complet originale despre subiect. Dupa ce 
programul ne-a fost dezvăluit, n-am mai fost în stare sa 
ne angajăm în acest proces neinhibat de descoperire, 
fiindcă eram permanent stanjeniti de cunoașterea 
noastră. Gândirea creativă se îngustează când îi sunt 
impuse specificaţii. 

Procesul acesta de brainstorming produce foarte rapid 
o gamă vastă de materiale vizuale adecvate pentru 
dezvoltarea unui proiect. Frecvent se poate constata că 
rezultatele finale decurg din asemenea exerciţii 
preliminarii de cercetare. Materialele produse în această 
etapă trebuie cernute cu grijă, pentru a permite ca natura 
lor să devină evidentă. Nu vă grăbiţi să respingeti nimic, 
deoarece abia mult mai târziu în cadrul procesului se va 
vedea dacă ideile pot sau nu să fie relevante. 

În mod repetat de-a lungul anilor genul acesta de 
muncă s-a dovedit un punct de pornire valoros. De multe 
ori este imposibil să nu ţineţi seama de ceea ce știți 
despre un subiect; în loc de așa ceva, dezvoltați idei 
inițiale prin definirea cuvintelor-cheie, apoi concentrati-va 
asupra lor fara referire la alte materiale de cercetare. 

Alt aspect important al muncii designerului, trecut 
adesea cu vederea, este examinarea informarii primite 
de la client. De multe ori designerii acceptă informările 
fără întrebări si par să considere că o soluţie corectă va 
însemna pur și simplu o reflectare a informării 
respective. În practică, majoritatea clienţilor știu rareori 
exact ce doresc și privesc designul ca pe operaţiunea 
suplimentară adăugată la sfârșit pentru ca totul să arate 
frumos. Este o eroare enormă și de aceea în cele mai 
multe cazuri prima sarcină este de a-i educa pe clienţi 
asupra rolului și valorii designului. 

Câștigarea încrederii clienţilor este vitală pentru o 
relaţie de lucru rodnică. Ei trebuie să aibă încredere 
totală în dumneavoastră și în capacităţile dumneavoastră. 
Le oferiţi un serviciu profesionist și sunteţi partener în 
viitorul succes al companiei care vă angajează. 

Eu apreciez că nu este înțelept să oferiţi mai mult de o 
idee. Două soluţii îl pot face pe client să aibă impresia că 
aveți îndoieli despre una, sau poate despre ambele. Chiar 
dacă vi se pare că detineti două soluții eficiente, trebuie 
să optati pentru una dintre ele. Dacă clientului nu-i place, 
i-o puteţi prezenta pe cealaltă la următoarea întâlnire 

Asiguraţi-vă că știți cine este clientul. Poate că 
recomandarea aceasta pare ciudată, dar de multe or 
persoana cu care discutati zi de zi nu este cea care 
aparţine decizia finală. Frecvent va fi vorba despre o 


w 


Se, 


comisie care ajunge la o concluzie colectivă și prezentările 
acestea sunt cel mai dificil de susținut. Nu uitaţi că este 
prezentarea dumneavoastră; trebuie să vă prezentaţi 
munca înaintea întregului grup și să raspundeti la 
întrebări fără sa vă pierdeţi controlul. Fiecare membru 
al grupului va avea prejudecăți care-i vor influența 
reacţia fata de lucrarea pe care o prezentați. Îngăduiţi-le 
să spună „Mie nu-mi place culoarea albastru“, dar nu 
permiteti ca așa ceva să va distragă de la explicația 
dumneavoastră clar argumentată că aceea este soluția 
corectă pentru lucrare. 

Eu nu consider niciodată un proiect terminat, fiindcă 
programele de identitate evoluează întruna. Anual va 
trebui să revizuiti unele aspecte și să vedeți dacă mai sunt 
adecvate, iar informaţiile tipărite vor trebui menținute 
continuu si ocazional întinerite pentru a păstra 
ea identității. 


David Phillips 


Spre răsărit. Iden 


corporativă concep 
Rick Eiber Design pe 
florăria de lux Zen cor 


tusele naturale (frunze cu 
tente pale si codite 
necolorate) cu util 


sofisticată a spat 
Îndeosebi spat 


generoasă a lit 


numele companiei impune c 
stare de retinere calmé 
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Woolmark 


Siglele siemblemele 
clasice sunt cele care au rezistat 
testului timpului. Ele slujesc ca 
mod de condensare a realitatii 
complexe intr-o unica declaratie 
simpla, care poate fi controlata 
si modificata in timp. 


Quaker 


Lufthansa 


MODULUL 12 Design corporativ 


Domeniul designului 
corporativ 


Crearea identitatilor corporative sia 
elementelor lor asociate joacă un rol important în 
designul contemporan. Identitatea înseamnă 
diferenţiere — am fi pierduţi dacă nu am putea să 
deosebim o persoană, un produs sau o companie 
de celelalte. Deosebirile ne ajută să definim natura 
lucrurilor. 


Gândirea pe termen lung 

Atunci când creaţi un program de 
identitate, este esenţial să căutaţi să realizaţi ceva care 
să aibă capacitatea de a crește. Întotdeauna lucrările 
de design trebuie să fie veridice, simple și directe. 


Cercetarea 

Conceperea unui program de identitate 
corporativ necesită familiarizarea completă cu toate 
activitățile organizaţiei care v-a dat comanda respectivă. 
În acest scop trebuie să puneti întrebări, să efectuati 
observari și să investigati. Fotografiati, desenati si 
colectati materiale similare. Examinati atat compania, 
cat si mediul in care opereaza ea. Discutati cu toate 
persoanele cu care puteti, din varful ierarhiei organizatiei 
pana la baza ei. Nu se stie niciodata de unde poate 
aparea scanteia pentru o idee. Puneti intrebari precum: 
Ce functii indeplineste compania? Unde le aplica? Cine 
sunt clienţii? De ce operează asa cum o face? Ceo 
așteaptă în viitor? Ce însea 
dumneavoastră? Toa 


mnă compania pentru 


ntrebări vă vor ajuta să 


claditi o imagine a orga pentru care lucraţi. 


NISSAY 


Nissay 


UPS 


Este important să vă gândiţi la mediul în care este cel 
mai probabil să fie văzut ceea ce creaţi; de exemplu, 
sigla unei companii aeriene este afișată cel mai vizibil 
pe coada avioanelor, nu în anteturile scrisorilor. 


Diagrame tip „păianjen“ 

Acestea sunt instrumente foarte utile 
pentru dezvoltarea de idei. Incepeti din centrul unei 
pagini și scrieți toate cuvintele și ideile pe care le 
asociaţi cu compania, numele și serviciile ei. După 
aceea extindeti cuvintele acelea si creați mai multe 
legături, pentru a obţine o retea de teme intercorelate. 
Diagramele de tip „păianjen“ oferă frecvent idei sau 
demonstrează relaţii între idei diferite care nu sunt 
evidente inițial. 


Imaginea corporativă 

Imaginea corporativă înseamnă mai mult 
decât un semn sau un stil tipografic. Este imaginea totală 
a unei organizații, de la partea cea mai mare la cea mai 
mică. Fiecare parte clădește o imagine și definește 
prezenţa companiei în lume. Felul în care o companie 
răspunde la telefon este la fel de important ca și culoarea 
mașinilor sale. În trecut, pentru a-și menţine imaginea 
coerentă, companiile tipăreau direcții călăuzitoare pentru 
design corporativ sub forma unor cărți de dimensiuni 
mari. Asemenea manuale sunt în prezent mai putin 
populare, deoarece lucrările artistice și informaţiile de 
design pot fi controlate și distribuite pe CD-uri. 

Atunci când concepeti o imagine corporativă, definiti 
ce este sau ce incearca sa fie organizatia. De aceea este 
foarte important ca designul dumneavoastra sa fie 
veridic—sa reflecte corect realitatea. 


Dezvoltarea conceptelor de design 
Pe măsură ce adunaţi materiale despre 
companie și domeniile asociate ei, este recomandabil ca 


in etapele iniţiale sa intreprindeti cercetări cât mai vaste. 
În această fază nu editati materialele, ci doar adunati-le. 
În mod similar, nu respingeti nici o idee ca fiind prea 
excentrică sau experimentală; deocamdată este prea 
devreme ca s-o știți. În cazul în care compania are deja o 
identitate, colectati toate utilizările ei pe care le găsiți. 


Dezvoltarea conceptelor vizuale 

Atunci când incepeti să realizați imaginile 
vizuale, aveţi deja o idee despre ce intenţionaţi să faceți, 
totuși ar trebui să vă menţineţi deschis fata de toate 
sursele potenţiale de imagini. Fotografiile, artele 
frumoase, imaginile din ziare și reviste, texturile, 
culorile, sunetele, ba chiar si mirosurile —toate sunt 
stimulente utile. Nu ignorati crearea de albume și colaje 
de atmosferă. Realizati foi de referință ale altor identități 
de la companii rivale. 

Gândiţi-vă la companie și la țelul ei si încercati să-i 

capturați spiritul. O puteți face printr-un semn 


sau o culoare? Nu incepeti prea devreme sa va 


Diagrama de tip păianjen 
este in esență reprezentarea 
grafică a gândirii laterale. 
Reteaua de cuvinte ce rezultă 
permite stabilirea de conexiuni 


între idei aparent neconectate. 


Evolutia siglei. Sigla John Deere este un 


sim 


foart 


lu joc de cuvinte vizual. S-a modificat 
putin de-a lungul anilor, deși codita a 


inceput să crească destul de devreme. Se 


observă că, pe măsură ce compania a devenit 


mal cunoscută, a putut să reducă nivelul de 


informatii încorporat în siglă. 


Elementele pictoriale 
sunt simplificate. 


QUALITY FARM 
EQUIPMENT 


Tratament 
foarte stilizat. 


JOHN DEERE 


Branding 


mai me 


sediul co 


JOHN DEERE 
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de calculator; in aceasta etapa, creionul, hartia, penita si 
culorile sunt instrumente mai directe si mai utile. 
Explorati scara si diverse medii, dar inca nu va gândiţi la 
aplicaţii. Nu vă ticsiti mintea cu prea multe detalii. 


Prezentarea 

Când prezentaţi o idee este important să 
aratati in mod clar felul în care ati dezvoltat-o, de la 
primul concept până la designul final. Narațiunea este 
un instrument util, oferind prezentării o structură 
imediată. Dacă relatati o istorie despre felul în care ati 
ajuns să vă realizaţi lucrarea, ea va fi mult mai atractivă. 
Istoria respectivă trebuie să aibă introducere, cuprins 
și încheiere. Pentru ca să apareti încrezător în sine și ca 
ideile să treacă lin de la una la alta, repetati prezentarea 
de cat mai multe ori. Mentineti-o scurtă; nu aveti timp 
să povestiti tot ce ati făcut pentru a ajunge la designul 
finisat. O regulă de bază utilă este ca lucrarea să poată fi 
prezentată pe 2-6 formate A3. 


Ponturi 
Probleme de design: 
e Aplicarea designului pe obiecte reale este un mod 
foarte eficient de a fixa o idee în mintea clientului. 
e Lucrările cu design complex funcționează rareori. 
e Nu utilizați prea multe culori (maximum trei). 
e Creați mai întâi designul in alb-negru. 


Aplicare 

Toate documentele companiei trebuie să 
fie clar identificabile ca provenind din aceeași sursă. 
Pentru companie trebuie să alegeți mai multe fonturi; 
ele pot să fie greutăţi diferite ale aceluiași font sau două 
fonturi diferite care se potrivesc între ele. În general, 
evitati mai mult de două fonturi. 


Software 

Adobe Illustrator și Macromedia 
Freehand sunt două programe excelente pentru 
realizarea de grafică pentru identitate corporativă. Ele 
sunt instrumente remarcabile pentru explorarea de 
teme ca manipularea și mutatia formelor geometrice. 


Designul anteturilor si machetelor 

În Europa, mărimea standard pentru 
foaia de corespondență („letter size”) este aproape 
întotdeauna formatul A4 (210 x 297 mm). În SUA, 
mărimea standard este exprimată în inchi: 8% x 11 inchi 
(216 x 279 mm). Acestea sunt dimensiuni standard 
pentru toată corespondenta de afaceri din Occident. 
Atunci când concepeti antetul pentru scrisori, este 
important să nu uitaţi că întotdeauna clienţii companiei 
vor vedea foile acestea acoperite de text. În mod 
frecvent, studenţii concep antetul pentru scrisori fără să 
verifice felul în care va arăta în combinaţie cu un text 
procesat în mod normal sau fără a tine seama de locul 
unde poate fi plasat un asemenea text. 

Se obișnuiește ca scrisorile să fie împăturite în trei 
înainte de a fi introduse în plic. Gândiţi-vă în ce fel o 
asemenea pliere va afecta poziționarea antetului. 
Corpul de text al scrisorii ar trebui să înceapă la o treime 
de muchia superioară a foii. Locul cel mai potrivit 
pentru numele și sigla companiei se află de obicei 
deasupra acelei prime îndoituri. Adresa companiei și a 
destinatarului trebuie plasate tot în zona aceasta. 

Marginea din stânga a scrisorii trebuie să fie de 
minimum 30 mm pentru a permite ca foaia să fie 
perforata în vederea fișării. Detaliile companiei 
obligatorii prin lege, așa cum sunt numerele de 
înregistrare și numele directorilor, pot fi trecute în 
partea inferioară a paginii. 

În afară dea respecta cele menţionate mai sus, nu 
există un format absolut fix și este perfect posibil sa 
plasați antetul scrisorii în lateralul paginii; așa ceva poate 
fi eficient dacă se încearcă promovarea unei imagini 
neconvenționale, interesată de design. De asemenea, 
merită să vă gândiţi la lungimea scrisorii pe careo 
poate produce o companie specifică. În mod frecvent, 
avocaţii scriu scrisori lungi, pe multe pagini, în vreme ce 
magazinele scriu rareori mai mult de câteva paragrafe. 


EXERCIȚIU 


Design de siglă 

Concepeti o siglă corporativă 
pentru „Tiger Security 
Systems“. Mai întâi scrieti 
cuvintele pe care le-aţi asocia 
cu „tigru“ și „securitate“ sau 
construiți o diagramă de tip 
păianjen. Efectuati câteva 
schițe rapide și căutaţi 
esenţa brandului. Aplicati 
sigla unui antet, în mod 
uniform și dinamic. 


Tema corporativa 

Client: Elephant Plant Hire 

Elephant Plant Hire inchiriaza echipamente mecanice 
pentru constructii civile si industriale. Echipamentele 
respective acopera o gama ce incepe de la scule electrice 
manuale si compresoare, pana la excavatoare si 
macarale de dimensiuni mari. Mediul in care lucreaza 
compania este murdar si dur. Compania este noua 

si a apărut prin fuzionarea a două companii existente. 
Numele are multe asociaţii pozitive și nu seamănă 

cu al concurenței. 

Nu uitaţi că elefanții sunt puternici, credincioși, demni 
de încredere, draguti și că au o memorie excelentă. Deși 
există tentatia evidentă de a descrie animalul, acest 
lucru poate să nu fie necesar sau dorit. 

Cerinţe de design: Programul de identitate trebuie să fie 
potrivit pentru utilizarea pe toate echipamentele 
companiei. În plus, trebuie să funcţioneze și pe 
anteturile scrisorilor, cărțile de vizită și alte elemente de 
papetărie ale companiei. Programul de identitate 
trebuie să identifice proprietarul și în același timp să 
promoveze compania. 

Cerinţe tehnice: Programul trebuie să poată fi reprodus 
atât în culori, cât și în alb-negru. Aplicarea pe vehicule și 
alte obiecte tridimensionale trebuie să tina seama de 
restricţiile tehnice. 


fn A 

\ + i 

Sr vai Lali 
= ? 


Elemente simple. 
În crearea siglelor, problema 
este eliminarea detaliilor 
inutile si captarea esentei. 


Imagini existente. 
Ca sursă de inspiratie 
merită să creati un colaj 
de atmosferă, adunând 
imagini de elefanti din cât 
mai multe surse diferite. 


Ponturi 


e Gânditi-vă la natura 
serviciilor oferite de 
companie. 

e Imaginati-va unde va fi zărită 
cel mai des identitatea. 

e Planificati metodele de 
aplicare care pot fi utilizate. 

e Indiferent ce metodă veti 
alege, costul va avea 
implicatii. 

e Designul cel mai bun este 
simplu si unic. 

e Dacă îndepărtați un element 
din design, mesajul central 
trebuie să rămână clar. 

e Nu incepeti direct cu lucrul 
pe calculator. 

e Desenatul este un instrument 
valoros pentru creatie. 
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Abordarea 
abstractă — în care 
geometria pieselor de 
mașini slujește ca bază 
pentru crearea siglei — 
contrastează cu acelea 
care consideră cuvântul 
„elefant“ ca USP 
a companiei. 


Soluția grafică elegantă 
funcționează bine în două 
dimensiuni. Colorarea 
elefantului în roz este un mod 
inteligent de a asocia designul cu 
o imagine despre „elefant“ care 
există deja în minţile oamenilor. 


elephant 


elephant 


FI 
| aa l 
[elephant] 
D 
LEE 


elephant 


elephant 


Elephant Plar 
Registered in, 
Company nu 


) Selecţia anteturilor finisate. Cele mai de succes 
combină schițele desenate nonconformist cu fonturile 
moderne, elegante. Compania apare astfel demnă 
încredere și solidă, dar în același timp inovati 


amuzantă. 
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MODULU 


LEE LP lepine 


În lumea designului pentru Web 
există numeroși artiști, designeri și programatori. 
Când veți începe să activati, încercați să nu vă 
simtiti timorat de jargonul și limbajul lor complicat, 
deoarece le veți deprinde pe măsură ce veti înainta 
și, în principiu, este ca și cum ati învăța să umbiati 
de-a busilea, să mergeti și apoi să alergati. Crearea 
unui site Web poate fi foarte simplă si vă veti 
obişnui s-o faceți dacă rezolvati temele propuse în 
paginile 172-175. 


Practicantii din domeniu sunt diverși, de la membrii 
echipelor mari de programare și design, care se ocupă, 
de exemplu, de giganticele site-uri BBC Online, până la 
persoanele care doresc să-și creeze propriul site Web. 
În mod evident, între aceste extreme se întinde un spațiu 
uriaș, iar aptitudinile pe care va trebui să vi le dezvoltați 
ca designer vor fi determinate de locul pe care doriți să-l 
ocupați în spațiul acela. Presupunând că lucraţi la un site 
Web mare, puteți juca un rol foarte specific în cadrul 
echipei — de exemplu, de editare și descărcare a 
imaginilor cu modificări minore ale textului. Într-un 
asemenea caz, cunoașterea elementară a unor 
software-uri ca Dreamweaver și Photoshop va fi probabil 
suficientă. Pe de alta parte, puteţi sfârși prin a programa 
„aplicaţii de comerţ“ online și atunci va fi necesară o 
cunoaștere amănunţită a limbajelor de programare. 

Cheia pentru succesul oricărui site Web este 
înțelegerea publicului. De prea multe ori site-urile 
etalează grafică ultramodernă și solicită abilitatea de 
folosire a software-ului de către un designer, acordând 
prea puţină atenţie celor care frecventează site-ul 
respectiv și motivului pentru care o fac. Nu este nimic 
rău în a extinde limitele acelea, dar nu uitaţi de utilizatorul 
final: concepeti pentru public, nu pentru dumneavoastră. 
În următoarele pagini vom analiza unele probleme 
esenţiale, ce vor fi urmate de o temă pe care o puteti 
rezolva pentru a vă concepe propriul site Web. 
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Limbajul de programare 

Prima mea implicare în designul pentru 
Web a apărut atunci când un prieten care studiase 
programarea calculatoarelor m-a întrebat dacă aș putea 
concepe interfaţa unui site. La momentul respectiv 
Internetul era relativ nou, iar pentru mine reprezenta 
o provocare să creez ceva să arate excelent în condiţiile 
utilizării unei palete limitate de culori pe o zona de pixeli 
foarte mică. Proiectul s-a derulat cu bine și noi doi am 
mai colaborat și la altele. Apoi au apărut software-uri 
ca Macromedia Dreamweaver, care au făcut ca ideea 
învățării unui limbaj de programare ca HTML să fie 
fezabilă pentru cei care, ca mine, nu beneficiaseră 
de o educaţie tradițională în disciplina calculatoarelor 
sau în programare. 

În prezent lucrez mult pentru site-uri bazate pe artă si 
design. Un exemplu: www.giraffecards.com este un 
site simplu pe care utilizatorii îl pot accesa de pe diverse 
modele de calculatoare (funcţionează pe toate browserele 
principale și în cazul conectării lente la Internet). Site-u 
funcționează ca punct de informare pentru cei care 
doresc să afle mai multe despre serviciile de tipărire 
oferite de www.giraffecards.com. 


4 A Fie artupdate 
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| 
$ 
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CGI se ocupă de livrarea 
_ x informatiilor. 
Navigarea 


În ultima vreme, clientii solicită site-uri 
fundamentate pe baze de date, care de obicei permit 
actualizare internă. Un exemplu curent este 
www.artupdate.com, de a cărui remodelare completă 
mă ocup momentan. De la începuturi foarte modeste, 
site-ul a crescut enorm si acum oferă la fiecare două 
săptămâni informatii din lumea artelor pentru mii de 
abonați. Asa ceva este ideal pentru un site fundamentat 
pe o bază de date. Utilizatorii pot să se conecteze și să 
acceseze informaţii relevante, iar personalul care se 
ocupă de actualizare poate să evite multe rutine 
plictisitoare de introducere a datelor. Remodelarea 
site-ului se află deocamdată într-o etapă de început 
si deasupra sunt prezentate câteva capturi de ecran. 
Vizitaţi www .artupdate.com și poate că, până o veti face, 
site-ul va fi fundamentat pe o bază de date. Vedeţi daca 
puteti găsi deosebirile si, sper, beneficiile schimbărilor. 
La urma urmelor, după ce aţi învăţat elementele de bază 
ării unui site, veti dori probabil să treceţi la site-urile 
e pe baze de date. 


Chris Jones 
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SECTIUNEA 3 PRACTICA OMER 


MODULUL 13 Design pentru Web 


Planificarea unui site Web 


Designul pentru Web nu diferă de 
oricare alt proces de design: cu cât sunteti mai 
organizat, cu atât veti avea mai mult succes. În primul 
rând trebuie să începeti să vă planificati site-ul pe 
hârtie (sau calculator), deoarece planificarea atentă 
vă va economisi timp. Principalul scop al planificării 
este de a descrie cu atentie arhitectura site-ului. 
Încercati să intelegeti felul in care site-ul îi va 
permite utilizatorului să se deplaseze prin 
conținutul său si apoi căutați să anticipati felul in 
care i-ar placea sa se deplaseze prin site. Un site 
Web usor de navigat este esential pentru succes. 


Logistica 
e Asiguraţi-vă că intelegeti complet ce se cere din partea 
site-ului și că aveti acces la tot conţinutul relevant 
pentru a-l construi. 
e Gândiţi-vă din timp la găzduirea site-ului, deoarece ea 
poate să afecteze unele aspecte ale felului în care-l 
construiți. 


Considerații de aspect 

e Mărimea ecranului. Care este publicul țintă și, ca 
atare, ce mărime de ecran va necesita site-ul pentru 
a fi văzut? 

e Tipurile de fișiere. Există module plug-in disponibile 
pentru public, ca să poată utiliza Flash sau Quicktime? 

e Mărimea fonturilor. Există cerințe speciale pentru 
fonturile mai mari? 

e Compatibilitatea browserelor. Gândiţi-vă care este 
publicul țintă și care vor fi browserele cel mai 
probabil utilizate pentru vizitarea site-ului. 


Tineti seama de următoarele: 
* lerarhie. Câte niveluri va avea site-ul? 
e Navigaţie. Cum se va deplasa utilizatorul între 
pagini? 
e Active. Ce imagini și text vor trebui generate 
pentru a popula site-ul? 
e Domeniu. Numele de domeniu va trebui înregistrat? 
e Gazdă. Unde va fi găzduit site-ul? 


Hartă pentru site Web. Diagrama 
ilustrează secțiunile site-ului, subsectiunile 


principale și rutele de navigare între pagini. 


HOME PAGE 


De exemplu, puteţi vedea că se poate naviga 
de la subsectiunea 1.1 la secțiunea 2, dar nu 
și de la secțiunea 2 la subsectiunea 1.1. 


SECTION 1 SECTION 2 


Aspect: mărimea ecranului 

Nu uitaţi că diferiţi utilizatori de Internet 
va vor vizita site-ul folosind monitoare cu diferite rezoluţii 
pentru ecran. Există multe posibilități de rezoluții pentru 
ecran, dar cele mai des întâlnite sunt 640 x 480 pixeli, 
800 x 600 pixeli și 1024 x 768 pixeli. Majoritatea site-urilor 
„generale“ sunt concepute pentru a fi văzute pe un 
ecran cu 800 x 600 pixeli. 

Nu uitaţi: chiar daca va concepeti site-ul în jurul 
rezolutiilor standard de ecran, trebuie să ţineţi seama si 
de spațiul ocupat de browser - bara de instrumente, bara 
de adrese, barele de derulare -, iar diferite browsere au 
dimensiuni diferite pentru fiecare dintre aceste elemente. 

Recomandări sigure care tin seama de atributele 
browserelor sunt (în pixeli): 640 x 480 = 599 lățime, 

290 înălțime; 800 x 600 = 759 lățime, 410 înălțime; 
și 1 024 x 768 = 983 lățime, 578 înălțime. 


Formate de imagine: JPEG si GIF 

Pentru utilizare pe Web există numeroase 
formate de imagini, dintre care cele mai folosite sunt 
JPEG și GIF. În același timp însă, un aspect major în 
alegerea tipului de fișier este genul de informaţie pe care 
o salvaţi. Fișierele JPEG pot conţine milioane de culori 
și de aceea sunt potrivite pentru salvarea informaţiilor 
fotografice. Nu trebuie uitat că prin salvare apare o 
pierdere inevitabilă a calităţii, deoarece informatiile 
despre culori sunt reduse pentru a micsora fisierul. 


| 


SECTION 3 


LINK TO 
EXTERNAL 
SITE 


Motorul de căutare 
www.google.com este o 
ilustrare bună a unui site Web 
care poate fi văzut de oricine, 
dar cu rezolutii de ecran diferite 
veti vedea mai mult sau mai 
putin spatiu alb. 


Google 


640 x 480px 


Google 


800 x 600px 


Google 


1024 x 768px 


Driginat Copumized Coup [3-9 


Original: “cab.eps' 
356K 


50 quality JPEG 


128.0Kbps 


Previzualizare a timpului de 
descarcare anticipat, bazat 
pe viteza modemului. 


Ce tip de caractere? În 
familiile cu serife, fara serife si 
monotip, fonturile enumerate 
mai jos sunt recomandate 
pentru grafica Web; aproape 
toate calculatoarele le detin. 
Fonturile cu serife sunt utilizate 
în general la tipărire — serifele 
de la capetele literelor ajuta 

ochiul să se deplaseze peste 
pagină. Tipul fără serife este 
în general mai lizibil pentru 
vizualizare pe ecran, deoarece 
distrage mai putin ochiul. 


Serife 

Times 
Times New Roman 
Georgia 


Fără serife 
Arial 

Helvetica 
Verdana 


Monotip 
Courier 
Courier New 


10 quality 


Functia „save for web” în 
Adobe Photoshop va permite sa 
vedeti imaginea bazată pe un 


domeniu de setări a calității. 


Imagine salvată ca GIF cu 8 culori, 


Prin comparație, fișierele GIF au o paletă de culori 
redusă și sunt foarte bune pentru înregistrarea de 
informaţii despre zone omogene de culoare, de exemplu 
siglele sau butoanele monocolor. GIF pot fi utilizate 
și pentru înregistrarea diapozitivelor și secventelor 
de animaţie. 

În ambele cazuri este foarte important să încercați să 
mentineti cât mai redusă mărimea fișierelor. Multe depind 


de publicul anticipat pentru site. Dacă, de exemplu, 
concepeti un site Web care să fie accesat de multe 
persoane din toată lumea, va trebui să tineti seama ca 
nu toți utilizatorii vor avea o conexiune Internet de mare 
viteză și nu vor utiliza ultimul tip de PC sau Macintosh. 
Folosirea opțiunii „save for web” din Photoshop este o 
cale excelentă de a vizualiza calitatea imaginii finale şi 
de a anticipa timpul de descărcare pentru diverse viteze 
de conexiune la Internet. Imaginile ar trebui salvate la 
72 dpi la dimensiunea finală în pixeli (nu redimensionati 
imagini din programe ca Dreamweaver). | 


Fonturi 


Principalul aspect de care trebuie tinut 
seama este că privitorii vor putea să vă vadă site-ul în 
fontul pe care l-aţi ales doar dacă au fontul respectiv 
instalat pe calculatorul lor. Din acest motiv 


atunci când 


concepeti site-ul, este recomandabil să utilizati anumite 


a 
t 


familii de fonturi: cu s 


oO 


fe sau monotip. 


Ce se întâmplă însă dacă includeti un font pe care 
privitorul nu-l are instalat? Deoarece majoritatea 
browserelor sunt setate în mod prestabilit la Times sau 
Times New Roman, dacă un font specificat nu este 
disponibil, sau dacă în codul HTML nu specificaţi un 
font diferit, literele vor fi afișate în Times sau Times 
New Roman. 

Există numeroase moduri de a specifica mărimea 
fontului; poate că metoda cea mai uzuală este de a 
atribui o valoare între 1 și 7 (în ordine crescătoare de la 
1 la 7 ), cu valoarea 3 echivaland cu 12 puncte. În ultimii 
doi ani, sistemul Cascading Style Sheets a fost adoptat 
pe scară largă de designerii pentru Web ca mod de a 
controla fonturile, printre altele. 


Foile de stil în cascadă 

O foaie de stil este un set de instrucțiuni 
care anunţă browserul Web felul în care să prezinte o 
pagină. Foile de stiluri pot controla multe elemente ale 
designului site-ului, printre care fonturile, imaginile de 
fundal, pozițiile imaginilor și alinierea textului. Cartea 
aceasta nu-și propune să explice toate aspectele utilizării 
foilor de stil în cascada (Cascading Style Sheets - CSS 
așa încât vom examina doar unele elemente din cadru 
temei noastre (a se vedea pagina 173). Pentru lecturi 
suplimentare, consultaţi bibliografia (pagina 187). 


Proiectarea pentru diferite 


browsere și platforme 

Spre deosebire de proiectarea pentru 
tipar, conceperea unei pagini Web nu este niciodată un 
proces complet controlabil. Diferite calculatoare si 
diferite browsere vor afecta felul în care este afisată 
pagina Web. Una dintre primele probleme de care 
trebuie să fiti conștient este Gamma (strălucirea ecranu 
Pe scurt, informaţiile apar mai întunecate pe PC d 
pe Macintosh, așa încât orice grafică realizată pe 
apărea destul de spălăcită pe Macintosh. În plus 
Macintosh și PC au alte mărimi prestabilite pentru 
lăţimea literelor și de aceea textul și imaginile vor 
apărea mai largi pe Macintosh. 

Există multe moduri de navigare pe Internet 


Internet Explorer sau Netscape Navigator. Există 
multe alte browsere — Safari, Opera și Mozilla sunt ccsa% 
câteva —, însă și alte dispozitive în afară de calculator. 


obișnuit: WebTV, telefoane inteligente si PDA-uri. Ati do 
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Rezervari American 
Airlines — văzut de 
Internet Explorer. 


Rezervari American 
Airlines — văzut 
de Opera. 


Rezervări American 
Airlines — văzut 
de Safari. 


ca site-ul dumneavoastră să poată fi vizionat de toate 
browserele și dispozitivele, dar practic poate fi necesar 
să construiti site-uri diferite pentru a fi utilizate de 
browsere sau dispozitive diferite. Verificati-va 
permanent site-ul în timp ce-l concepeti, vizualizandu-| 
pe diverse browsere si intelegand exhaustiv publicul 
pentru care este construit site-ul. De exemplu, un site 
Web pentru cumpărături livrate la domiciliu care nu tine 
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Variatii in browsere. Observati redarea formularului 
in browsere diferite, Unele deosebiri sunt subtile — cum 
este caseta pentru oras si a 


rita ca lățime si 


înălțime în toate brow ri sunt mai 


vizibile, de exemplu 


fundalul. 


seama de cerințele utilizatorilor de WebTV își va pierde 
cu certitudine din clienți. 


Static sau dinamic 

Site-urile și paginile Web pot fi scrise în 
multe limbaje, dar HTML constituie un punct bun de 
pornire. HyperText Markup Language este limbajul cel 
mai popular utilizat pe Internet. Folosindu-l, puteți 
construi documente (pagini Web) cu text, imagini, sunete 
și legături spre alte pagini — pe scurt, un site Web. 

Internetul a progresat mult, iar o deosebire majoră în 

multe site-uri contemporane este faptul că sunt 
dinamice, nu statice. Diferența principală este că, într-un 
site dinamic, serverul Web creează pagina la cerere. 
Amazon.com reprezintă un exemplu bun în această 
privință. Atunci când căutați o carte în site-ul Amazon, 
pagina obținută este generată instantaneu în funcţie de 
criteriile căutării; textul și imaginile sunt aduse peun 
șablon preprogramat, vrându-vă informația relevantă. 
Pe de altă parte, pe un site static fiecare pagină trebuie 
să fie concepută și să existe pe server înainte să poată fi 
prezentată informaţia pentru o carte specifică. 


Interfete și navigare 

Designul pentru Web nu este la fel cu cel 
pentru tipar. Paginile nu trebuie doar să arate excelent, 
ci și să funcționeze într-o gamă largă de dispozitive și 
browsere și să fie intuitive și directe pentru navigare; 
trebuie să știți unde să dați clic și unde să priviți fără să 
vă înveţe nimeni. Aici e foarte importantă conceperea 
interfeței, iar ca designer puteți juca un rol decisiv. 


Apple 


“It's the fastest Mac I've 
ever used in my entire life.” 


Introducing iLife ‘04 


WWD€2004 


Jewelry “ss? 
& Watches 
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> INTERNATIONAL 


SEARCH 
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FREE Super Saver Shipping 


haug 


w 


¢ amazoncom. 


Hello. Sign in to get pe: 


Get the Amazon.com Visa 


Amazon.com: Welcome 


mazon.com/exec/obid 


Wy view CART | wish ust | a NT | HELP 
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rsonalized recommendations. New customer? 


Card Instantly! 


amazon o 


E 


Find out how 
$5 to $200. 


CarsDirect 


ay toma 
small contributions from 


haggling. Over 
90 percent of CarsDirect 
buyers recommend us! 


¥.amazon.com/exec/ 


Atentie la adresa URL. 
Spre deosebire de obisnuita 
„Wwww.numedomeniu.com“, 
adresa URL conţine multe cifre 
și litere ce arată că site-ul este 
dinamic. 


Meniu orizontal. Pe site-ul 
Apple (www.apple.com), bara 
de meniu se află în partea de sus 
a paginii. 


Meniu vertical. Site-ul CNN 
(www.enn.com) utilizează un 
meniu care coboară în stânga 


ecranului. 
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obidos/tg/browse/-/283155/ref%3 Dtab%5 Fqw%SFb%5F3/ 102-1 


na AM com 


Password Help_| 
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Interatonal Eaten | €3) Netscape 
[e 


“SPONSORED BY | 


WORE TOP STO 


NASA jet breaks speed 


SS: 


O caracteristica standard in majoritatea site-urilor 
este meniul, prezentat in mod uzual fie ca un rand în 
partea de sus a paginii (www.apple.com), fie ca o coloană 
ce coboară pe pagină (www.enn.com). Indiferent de 
soluție, meniul trebuie să fie foarte vizibil. 

Altă opțiune este utilizarea de cadre ce permit 
prezentarea simultană a două sau mai multe pagini, cu 
meniul rămânând vizibil în timp ce se derulează zona 
„conţinut“. Alternativ puteți folosi meniuri derulante 
sau contextuale, așa cum demonstrează site-u 
American Airlines (www.aa.com). 

Asigurând coerenţa machetei paginilor, îi ajutat 
utilizatori să navigheze prin site. Meniurile pentru 
navigare ar trebui să fie întotdeauna în acelasi loc si să 
urmeze același format. Asiguraţi-vă că stiti conventiile 
deja existente; de exemplu, textul albastru subliniat 
este folosit pentru a indica o legătură, asa încât nu este 
recomandabil să folosiți text albastru subliniat în 


(D 


D 


scopuri decorative, fiindcă s-ar putea ca utilizatorul să 
deducă în mod greșit că legăturile nu funcţionează. 


w 


Site Web cu cadre 
cu cadre permite, in a 


Meniurile derulante sau 


contextuale sunt optiuni larg 


răspândite, asa cum se vede exemplu, ca forr 


pe site-ul American Airlines. stânga și meniul de s 


rămână pe loc în timp ce se 
derulează „continutu 
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Tema pentru design pentru Web 

Proiect: Site Web pentru portofoliu 

Specificatii software: in aceasta tema vom produce 

un site Web pentru portofoliu, care sa conţină creaţiile 
dumneavoastră. Metodele descrise se bazează pe 
utilizarea aplicaţiei Macromedia Dreamweaver MX2004 
pe un calculator Macintosh care rula OS 10.3. 
Macromedia Dreamweaver este disponibil ca versiune 
gratuită pentru 30 de zile și poate fi descărcată de 

la macromedia.com. Îndrumare de tip tutorial mai 


css 
images 


website @ 


PE images 
a index.htm 


extinse sunt oferite de asemenea pe site-ul 
Macromedia. 

Exemplul prezentat aici este un început 
elementar și ar trebui utilizat mai 
degrabă ca punct de pornire decât ca 
produs final. Puteţi adăuga pe fiecare 


Salvarea imaginilor pentru site 


Mai întâi asigurati-va că imaginea are mărimea 
corectă. Din meniul Photoshop selectaţi 
IMAGE > IMAGE SIZE. Asiguraţi-vă că sunt 
bifate RESAMPLE IMAGE și CONSTRAIN 


pagină informaţii despre imaginile 
prezentate, iar navigația mai trebuie 
dezvoltată, pentru ca privitorii să poată 


reveni la pagina index. 


image1.jpg 
image2.jpg 
image3.jpg 
image4.jpt 
image5.jpg 
image6.jpg 
thm_image1.jpg 
thm_image2.jpg 
thm_image3.jpg 
thm_image4.jpg 
thm_image5.jpg 
thm_image6.jpg 


PROPORTIONS; modificaţi DPI în 72 si faceţi 
imaginea de 400 pixeli în mărimea cea mai 
mare. Selectaţi după aceea FILE > SAVE FORWEB. 
Selectaţi JPG la calitate medie. Apăsaţi OK si 
denumiți fișierul, de exemplu image1.jpg. 


1. Creati un dosar pe suprafaţa de lucru si numiti-I „website“. În 
acest dosar, creaţi alte două dosare, numite „images“ și „css“. Dacă 
aveţi deja câteva imagini, ele ar trebui salvate la mărimea relevantă 
și plasate în dosarul „images“. După aceea creati câte o versiune 
miniatură pentru fiecare imagine si salvati-le cu următoarele 
convenții de denumire: 

> image1.jpg thm_image1.jpg 

> image2.jpg thm_image2.jpg 

> image3.jpg thm_image3.jpg 

Repetati procesul pentru sase imagini. 


2. Lansati Dreamweaver si selectati SITE > NEW SITE. Apasati tabul 
ADVANCED și introduceți ca „My First Site”. Dedesubt veți vedea 
„Local Route Folder” și pictograma unui dosar. Daţi clic pe pictograma 
dosarului si navigati spre dosarul (site-ul Web) pe care l-ati creat în 
etapa 1. După ce selectaţi acest dosar, va fi creată o memorie caché 
pentru site-ul Web (apăsaţi OK) și sunteţi gata să vă construiți site-ul. 


3. Creați o nouă pagină NEW > DOCUMENT și selectați BASIC HTML. 
În felul acesta se va genera o pagină goală. Prima pagină a site-ului 
dumneavoastră trebuie salvată ca index.html sau index.htm, deoarece 
aproape toate gazdele Web sunt predefinite să recunoască prima 
pagină ca index.html. Prin urmare, mergeti la SAVE AS și salvaţi 
fișierul ca index.htm sau index.html în dosarul WEBSITE. După aceea 
creați alte șase documente noi și salvati-le ca 1.htm (sau 1.html), 2.htm, 
3.htm etc. Ele trebuie salvate de asemenea în dosarul „Website“. 


4. Începem prin inserarea unui tabel în pagina index. Deschideţi 
index.htm și mergeţi la INSERT > TABLE. Alegeti sase coloane si trei 
linii cu lățimea de 500 pixeli. Stabiliti la 0 umplerea celulei dintre text 
și margini, spațiul și bordurile, apoi apăsaţi OK. 


5. Dati clic în celula din stanga-sus, mergeti la INSERT > IMAGE și 
rasfoiti-va dosarele pentru a găsi imaginile miniaturi pe care le-aţi 
salvat mai devreme. Inserati thm image1.jpg. Treceti la a doua 
celulă și inserati miniatura 2 și așa mai departe, pana ati inserat 
toate imaginile miniaturi. 


6. Dand clic în celula din stanga-jos, trageti peste rândul inferior, 
evidențiind setul inferior de celule. 


7. Mergeţi după aceea la MODIFY > TABLE > MERGE CELLS. În felul 
acesta veţi contopi toate celulele în una singură, permițându-vă 
spaţiu pentru a scrie câteva cuvinte despre activitatea 
dumneavoastră, 


8. În continuare va trebui să preschimbaţi fiecare imagine într-o 
legătură spre pagina relevantă. Imaginea miniatură 1 se va lega la 
1.html, miniatura 2 la 2.html etc. Pentru asta, dati clic pe imaginea 
miniatură. În caseta de proprietăți (WINDOW > PROPERTIES) dati 
clic pe dosar și navigati la 1.htm, creând astfel o legătură între 
imaginea miniatură și pagină. Repetati procesul pentru fiecare 
imagine. Salvaţi documentul, FILE > SAVE. 


9. Deschideţi 1.htm, inserati imaginea mare: INSERT > IMAGE si 
rasfoiti dosarele pentru a găsi imaginea 1.jpg. Salvaţi fișierul si 
repetati pentru 2, 3, 4, 5 și 6.htm. Daca index.htm nu este deja 
ieschis, deschideti-l și mergeti la FILE > PREVIEW IN BROWSER, 
alegeți un browser și testati site-ul. Presupunând că totul a fost 
executat corect, veti avea un site Web simplu. 


incercati următoarele 


Deschideţi 1.htm și 
dati clic sub imagine. 
Scrieţi BACK. 


Evidentiati cuvântul 


BACK, iar în caseta de proprietăţi dati clic 

pe dosar și navigati la index.htm. Ar trebui 
acum să aveți astfel cuvântul BACK subliniat 
(ca în imaginea alăturată) și legătură directă 
la index. 

Repetati acțiunea cu 2, 3, 4, 5 și 6.htm. 


EN Iwas i 


Y 
= 

SI cu 
+ 


iAdd a few words all about the images above. 

‘There are options to modify the font and size available in the PROPERTIES 
window (WINDOW, PROPERTIES). 

‘Pressing a RETURN creates a 


double space. 


Pressing SHIFT, RETURN 
creates a single space | 


is 


Src jes/thm_imageljpg î; 


Link 1.htm cy 


Un ultim lucru. 

Cascading Style Sheets (CSS) sunt incorporate in Sr 
Dreamweaver. Pentru a adăuga un stil, mergeti la FILE CSS Styles | Layers 
> NEW și selectați CSS STYLE SHEETS > BASIC ARIAL. 


Salvaţi fișierul în dosarul CSS creat în etapa 1. Pentru a 


New... 


[no styles defined] 


atașa stilul la pagina, deschideţi index.htm si mergeti la 
WINDOW > CSS STYLES. Daţi clic pe tabul drept superior 
și selectați ATTACH STYLE SHEET. Deschideţi index.htm 
și asigurati-va că este apăsat LINK. Selectaţi OK. Textul 
de pe pagina index ar trebui acum să fie în font Arial. 


a] +) ; 
Use External Editor 
Attach Style Sheet 


Export... 
Design-time 


Help 


Group CSS 
Rename Pan 
Maximize p 
Close pane! group 


Add a few words all about the images above. 

There are options to modify the font and size available int the 
PROPERTIES window (WINDOW, PROPERTIES). 

Pressing a RETURN creates a 


double space 


Pressing SHIFT, RETURN 
creates a single space 
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SECTIUNEA 3 PRACTICA ÎN COMERT 


MODULUL 14 | Design pentru an 


Seminar: Sfaturi de profesionist 


Pentru multi dintre noi contactul cu 
ambalajele reprezinta o experienta cotidiana. Un 
supermarket obișnuit depozitează 30 000-40 000 de 
produse ambalate si concurenta pentru atentia 
cumparatorilor este cea mai intensa in acest mediu. 
Daca sunteti sau intentionati sa deveniti designer 
pentru ambalaje, aici vor fi probabil gasite creatiile 
dumneavoastra. Supermarketurile au devenit galerii 
de design pentru ambalaje, unde abunda orori si 
delicii. Mergeti si vedeți ce funcționează și ce nu. 


„Dacă nu-i văzut, nu va fi cumpărat.“ 


Lucrez, ca profesor și consultant, într-un domeniu care 
continuă să mă fascineze. Pe când făceam parte din 
consultanta internaţională de design Siebert Head, am 
lucrat cu unele branduri mondiale de varf, care constituiau 
un portofoliu de clienti demn de invidiat intr-o afacere 
competitiva. Brandurile mari necesita insa inevitabil tuse 
delicate si subtilitati de design într-o manieră de tip evolutie, 
nu revoluție, iar acest aspect a fost evident în felul i în care am 
reconceput sigla Mars. Produsul necesita o proeminenta 
mai mare pentru a concura competiţia în creștere, totuși 
sigla nu putea suferi schimbări radicale care să-i deruteze 
pe consumatorii loiali. Pe de altă parte, companiile mici și 
brandurile noi îngăduie frecvent designerilor o libertate 
creativă mai mare. 

Identificarea pieţelor țintă poate duce în zone nefamiliare. 
Un proiect paneuropean pentru gelul de duș Procter & Gamble 
Camay a dezvăluit deosebiri naţionale ce trebuiau reflectate 
în ambalaj, prezentând în același timp o familie Camay 
integrată. În Italia, gelul de duș era scump și containerul 
selectat avea doar 110 ml, pe când în Germania era necesar 
un container mare de 1 litru. 

Ca instrument de marketing, designul ambalajelor 
reprezintă o metodă eficace din punctul de vedere al 
costurilor de a câștiga segment de piață și explică de ce multe 
ambalaje sunt adesea revizuite, alături de introducerea de 
concepte noi. Modificările acestea sunt benefice pentru 
designerii care își caută o carieră în proiectarea de ambalaje. 


Bill Stewart 


Tineti seama 
de curbe. Literele 
și grafica sunt 
concepute pentru 
a lucra în armonie 
cu forma cilindrică. 


În domeniul bunurilor de consum cu mișcare rapidă, 
reprezentat de majoritatea produselor din supermarketuri, 
multe produse ambalate reprezintă achiziții de cost redus. 
Consumatorii pot experimenta cu produse și branduri, 
asumându-și puţine riscuri; spre deosebire, de pildă, de 
cumpărarea unui DVD player, unde costul mare necesită o 
implicare sporită în compararea specificațiilor și aspectului 
brandurilor, în privinta produselor alimentare implicațiile 
sunt mai reduse. În plus, playerul DVD este o achiziţie pe 
termen lung, spre deosebire de produsele alimentare, care 
sunt cumpărate zilnic sau săptămânal. Asta înseamnă că în 
supermarket brandurile trebuie să se lupte din greu pentru a 
ne atrage atenţia. 

În conceperea designului ambalajelor, factorul esenţial 
este crearea unei atracţii care să sară în ochi. Dacă nu zariti 
produsul sau brandul atunci cand examinati rafturile, 
probabil că nu-l veţi cumpăra. 


Integrarea formei cu grafica duce 

la un branding puternic 

Esentiala în conceperea designului 
ambalajelor este capacitatea de a obţine diferenţiere între 
produse și recunoașterea brandului prin utilizarea formei. 
Cartonul triunghiular Toblerone, sticla de apă minerală 
Perrier, cornetul de înghețată Ben and Jerry's și sticla 
conturată Coca-Cola sunt exemple la care formele sunt atât 
de distinctive, încât identifică instantaneu brandul fără a se 
mai recurge la citirea etichetei. Prin manipularea formei și 
selectarea materialelor, creăm caracteristici care pot, de 
exemplu, să ajute la distribuirea, manipularea sau 
depozitarea produsului. În sine acestea pot face ca 
ambalajul să iasă în prim- plan, încurajând o achiziţie iniţială 
ce poate fi repetată, asa cum a fost cazul cu ambalajul pentru 
Toilet Duck, care a stabilit un standard sectorial de produs 
pe care concurenţa a fost silită să-l respecte. 


a, 


siias 


Identitate puternică a 


EREE EERE 


brandului. Branding grafic 
clar, care s-a schimbat foarte 


putin de-a lungul timpului. F i VARIES ESEE 
g F READY To sERYE 


Claditi profilul publicului tinta 

Succesul in conceperea designului pentru 
ambalaje nu se referă la câștigarea de premii la categoria 
design, deși, mai ales pentru studenţi, aceasta este o treaptă 
pe scara carierei în domeniu. Designul pentru ambalaje este 
preocupat de creșterea vânzărilor prin promovarea eficientă 
a produselor și brandurilor, simultan cu menținerea 
funcțiilor de bază de protecţie și ambalare a produsului. 
Mai ales pentru bunurile de consum cu mișcare rapidă, 
clienţii caută tot mai frecvent soluţii de ambalare inovatoare 
care să combine progresele tehnologice înregistrate în 
materiale și tehnici cu conceptele grafice atintite spre 
piete-nisa. De exemplu, unul dintre sectoarele de piaţă cu 
creșterea cea mai rapidă este cel al semipreparatelor, în 
care ambalarea de produse tot mai diverse constituie un 
factor-cheie în extinderea pieței, identificând necesitățile 
unui segment de cumpărători care au bani, dar nu au timp. 
Motivatiile sunt modificările de ordin demografic, social si 
cultural. Orice student de design ar trebui să se implice in 
asemenea schimbări, întrucât capacitatea de a înțelege 
modificarea stilurilor de viata reprezintă un factor esential 
în design. Într-o măsură tot mai mare, societatea 
contemporană trece peste anterioarele tabuuri ale vârstei, 
rasei, sexului, religiei și clasei sociale. Ca designeri, ar 
trebui să recunoaștem că, de exemplu, majoritatea 
cumpărătorilor de motociclete Harley Davidson sunt 
bărbaţi trecuți de 50 de ani. Motivația lor este de tip 
aspirație; ei caută libertate, rebeliune și putere, care poate 
că le-au fost negate în tinereţe din cauza tabuurilor 
culturale sau a presiunilor financiare. Translatând această 
observaţie în imagini grafice, nu vom reprezenta bătrâni 
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pe motociclete, ci vom vinde visul rebeliunii. Indiferent cât 
de elegantă sau modernă poate fi prezentarea grafică, 
conceperea cu succes a designului pentru ambalaje 
necesită acest nivel de înțelegere pentru a susține 
comunicarea ideii principale spre publicul țintă. 


Brandurile caută inovații 

Progresele tehnologice joacă un rol 
important în designul pentru ambalaje. Trebuie sa 
analizăm felul în care ambalajul se va vinde atât de pe 
ecranul calculatorului, cât și de pe raft, recunoscând 
impactul cumpărăturilor efectuate online de pe Internet. 
Utilizarea cernelurilor termocromice și a vopselelor care-si 
schimbă culorile extinde posibilitățile grafice și în scurt 
timp ambalajele vor încorpora imagini mișcătoare și 
sunete. Studenții la design pentru ambalaje trebuie să 
analizeze toate aspectele designului în sine și să 
monitorizeze noile apariţii de materiale și metode, 
pentru a răspunde la cerințele inovatiilor de branduri. 


Designerul pentru ambalaje 

Designerii care concep ambalaje trebuie să 
fie pasionaţi de design. Aceasta presupune să lectureze 
carti, reviste și informaţii bazate pe Web, dar și să fie curiosi, 
critici și buni observatori. Toate disciplinele designului 
implică interacțiunea cu oamenii, așa încât este firesc ca 
designerii să ajungă la o înțelegere a oamenilor si a stilurilor 
lor de viata. Majoritatea agenţiilor de design comercial vor 


j A . i | Ambalaj cu 
atribui un proiect unei echipe, sub supravegherea unui 


personalitate 


manager de studio. În mod uzual, echipa trebuie mbalaje 
informată în plen înainte ca membrii ei să înceapă să 
lucreze individual la concepte. După aceea membrii j ERR 
echipei se vor reuni pentru a examina ideile propuse de iain 
fiecare designer. Rareori o problemă are o soluţie unica nié 
și agențiile vor căuta o varietate de gândire conceptuală. bran 


SECTIUNEA 3 


MODULUL 14 Design pentru ambalaje 


Crearea de branduri 


Temele ce urmează sunt similare celor 
reale atacate de designerii pentru ambalaje, dar, 
indiferent care ar fi proiectul, abordarea rămâne 


aceeași: în etape succesive. 


Informarea 


Pont 


Toate proiectele încep printr-o informare 


făcută de client, de obicei departamentul marketing sau 
managerul de brand, iar de cele mai multe ori informarea 
scrisă din partea clientului va fi extinsă verbal. Pe măsură 
ce munca dumneavoastră va fi judecată pe baza informării 


Citiţi și recititi informarea. 
Verificaţi întruna designul 
creat pentru a va asigura ca 
satisface informarea. 


acceptate, este esenţial ca toate aspectele ei să fie bine 


documentate. Pastrati însemnări detaliate. 


Temă pentru design ambalaje 
(Informare de Nicola Miller, Smirnoff Ice, 
pentru concursul studențesc D&AD, 
Corus Steel Packaging-Design Awards.) 


Client: Smirnoff Ice 

Informare: Concepeti un container nou 
pentru Smirnoff Ice care să-i atragă pe 
bărbații cu vârsta între 18 și 24 de ani. 
Designul trebuie să reflecte poziționarea 
lui Smirnoff Ice ca băutură nouă și intensă — 
neașteptată, masculină și cu o valoare de 
incitare „misterioasă“. 

Informații de fundal: Smirnoff Ice originală 
avea gustul clasic de lămâie, iar Smirnoff 
Black Ice este tot pe bază de citrice, dar cu 
gust mai pronunţat și sec. Ambele sunt 
ușor acidulate și se servesc frapate. În 
prezent, Smirnoff Ice se comercializează 
în două formate diferite: sticlă și doză. Deși 
Smirnoff Ice este lider de piață și considerat 
cel mai masculin de pe piața băuturilor 
imediat consumabile, există nevoia de 
lărgire a domeniului și de atragere de noi 
consumatori, îndeosebi bărbaţi. 


Propunere de brand: O băutură rece, 
înviorătoare și cu gust de alcool, grație 
votcii Smirnoff pure, triplu distilate. 
Public țintă: Bărbaţii cu vârsta între 18 și 
24 de ani. Ei acceptă Smirnoff Ice ca pe un 
brand pe care l-au încercat, dar pe care nu-l 
consumă regulat. Ei apreciază că Smirnoff 
Ice este ca toate celelalte băuturi de tip 
„limonadă“ îmbuteliate și vor bea 
Smirnoff Ice la sfârșitul unei nopti în care 
s-au umplut cu bere. Acest grup respectă 
inovația și diferenţierea. 

Consideraţii tehnice despre design: 

e Trebuie conceput designul unui nou 
container pentru Smirnoff Ice. 

e Smirnoff Ice este consumată acasă sau 
în localuri, în picioare sau dansând, și 
de aceea containerul trebuie să fie ușor 
de ținut în mână. 

e Designul va fi semnificativ diferit de 
ceea ce există în prezent pe piața 
băuturilor imediat consumabile. 

* Ambalajul va comunica poziționarea lui 
Smirnoff Ice ca brand premium cu gust 
înviorător. 


Cercetarea 
Înainte de a începe designul propriu-zis este 

necesară o înțelegere intimă a publicului ţintă. De obicei 
aceasta înseamnă depășirea datelor schitate în informare 
și implică participarea designerului la o cercetare a 
stilurilor de viata ale publicului ţintă. Obiectivul este 
identificarea și asocierea cu grupul consumatorilor 
respectivi, pentru a le înțelege obiceiurile, dorințele, 
poftele și motivațiile. Este o încercare de transpunere „în 
pielea“ lor într-o asemenea măsură, încât să le poată fi 
prevăzut comportamentul. Poate fi util să știți: 

e Ce branduri cumpără? 

e Unde locuiesc - apartament/vilă? 

e Ce automobile au? 

e Ce alimente consumă? 

e Ce mode urmează? 

e Ce tip de vacante fac? 

e Ce fel de relaţii pot avea? 

e Ce emisiuni TV/reviste vizioneaza/citesc? 

e Ce băuturi preferă? 


e Focalizarea va fi asupra aspectelor 
structurale și funcționale ale designului, 
nu asupra graficii. 

e Smirnoff Ice are o durată de viata de raft 
de nouă luni. 

e Avantajele oțelului: plasticitate, aspect 
metalic, termoconductibilitate, 
reciclabilitate completă. 

Obligativitati: 

e Designul va fi pentru un container fie de 
275 ml (pentru consum in local), fie de 
300 ml (pentru consum acasă). 

e Se va include sigla actuală. 

e Materialul primar va fi otelul. 

Ponturi: Sarcina-cheie în această temă 

este înțelegerea felului în care bărbații 

între 18 și 24 de ani ar bea Smirnoff Ice și 
unde ar face-o. Acest public ţintă trebuie 
să apară „cool“ atât fata de tovarășii de sex 
masculin, cât și - important! — față de 
femeile pe care caută să le impresioneze. 

Dar nu poate fi ceva prea sofisticat sau 

exclusiv. Este vorba despre modă 

urbană și credibilitate. Odată înțelese 
aceste aspecte, designul va căpăta formă. 


Lista nu este exhaustiva, dar pana vor fi puse 
întrebările și se va răspunde la ele, va apărea un profil. 
Deoarece designerii activează primar în mediile vizuale, 
de cele mai multe ori este preferabil să ilustrati stilul de 
viata prin imagini, nu prin text. Fotografiile și reclamele 
din reviste surprind stilurile de viata într-un mod succint 
și plin de înțeles și reprezintă materiale bune pentru a fi 
arătate clientului. 

În informarea Smirnoff inclusă aici, studenţii s-au putut 
identifica rapid cu publicul ţintă. Implicarea în 
documentare a fost amplu demonstrată prin dovezile 
fotografice obţinute din cluburile de noapte care, din 
motive de decenta, au fost omise. 

Cercetarea ar trebui să examineze produsele 
concurenței și condițiile din punctele de vânzare. 


Lucrul în trei dimensiuni 

O metodă bună este realizarea simultan 
a formei și graficii pentru container, în locul unei înaintări 
exagerate pe drumul dezvoltării independente a celor 


dintre cele câteva create 
pentru proiect, prezintă 
publicul țintă într-un mod 
imediat și eminamente 
vizual, necesitând putine 
explicații suplimentare. 
Designerul a inclus 
informaţii despre stilul de 
viață al publicului țintă, 
prezentând modă, atitudine 
și interes motivational 

fata de motociclet 
automobile rapide. 


două, fiindcă astfel se evita aplicarea ulterioară forțată a 
graficii pe o formă nepotrivită. De aceea, fiecare formă 
propusă ar trebui să fie însoţită de sugestii referitoare la 
aplicarea elementelor grafice. Dacă schițele miniaturale 
pot fi perfecte pentru ideile iniţiale, orice propunere 
serioasă trebuie desenată în mărime naturală. Designul 
structural, mai ales în cazul containerelor din sticlă sau 
plastic modelat, este puternic influenţat de alegerea 
curbelor și razelor. Modificări subtile ale curbelor au 
efecte spectaculoase asupra aspectului vizual și este 
important să fie precis captate în schiţe. Unii studenţi se 
simt obligaţi să se repeadă din capul locului la calculator. 
Din considerente de viteză (importantă într-un proiect 
comercial) și pentru a evita ca limitările tehnologice să 
vă domine creativitatea, este mai rapid și mai puţin 
inhibator să generati multe concepte iniţiale în format 
schiţă. Ulterior puteţi dezvolta ideile aprobate. 

Mai ales pentru designerii care au început abia recent 
să lucreze în trei dimensiuni ori în designul pentru 
ambalaje este utilă colectarea de mostre de ambalaje 


Concepte inițiale. 
Prezentarea în schiță a 
containerului existent este un 
mod bun de a crea atât un nivel 
de referință de la care să se 
pornească, cât și o scară 
indicatoare. Deși sunt simple 


nepotrivită. 


Cercetare. Colajul de 
atmosferă, doar unul 


oO 


si 


Pont 


Desenati în mărime naturalā 
candidatii seriosi pentru 
designul final. Pentru 
precizie, folositi florarele 
Prezentati înălțimea frontală 
și „amprenta“ bazei. 


schițe, atât forma, cât si 
elementele grafice sunt deja 
integrate în design. Aceasta 
este metoda recomandabilă, 
în loc de a încerca să fortati 
brandingul ulterior pe o formă 
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produse din materialele la care s-au gândit pentru proiect. 
De exemplu, dacă ambalajul va fi din sticlă, examinati 
cu atentie recipientele pentru a vedea cum sunt integrate 
curbele in materialul respectiv, ce raze sunt utilizate in 
jurul bazei si varfului, cum sunt adaugate inchiderile 
etc. De obicei, containerele au aspectul pe care-l vedeţi 
din motive obiective, care implică limitări impuse de 
materiale și de procesele de producție. Împrumutarea 
acestor caracteristici va face ca designul să fie mai 
realist și mai convingător din punct de vedere vizual. 
Cercetările efectuate trebuie să indice felul în care 
sunt expuse produsele în punctele de vânzare. Pornind 
de aici, puteți decide care este partea principală a 
ambalajului, adică aceea pe care o va zări cel mai probabil 
cumpărătorul. Ea poate să nu fie suprafața cea mai 
evidentă sau cea mai mare; de exemplu, un cornet de 
înghețată se poate afla într-o vitrină frigorifică unde i se 
zărește numai partea superioară. Într-un asemenea caz 
ar fi o eroare să concentrați activitatea de design asupra 
corpului cornetului, când de fapt vârful este cel care 


) Rafinament. În timp ce containerul la manipulare. 


continuă să lucreze în formatul 
schiță și utilizează aceeași formă 
de bază, designerul începe să 
exploreze caracteristici mai subtile 
ale designului, dezvoltând practic 
tema acestui concept. Modele 
din poliuretan ale acestei idei, 
dar și ale altora, au fost produse 
în mărime naturală pentru a 
testa felul în care se va „simţi“ 


Consultând informarea, ar fi 
oare verosimil ca niște tipi 
„cool“ să fie văzuţi bând din 
acest flacon? Este îndeajuns de 
masculin? În decursul 
procesului de design, trebuie 
să revedeti constant cerințele 
informării, testând fiecare 
propunere de design cu 
obiectivele specificate 


Pont 


Realizati macheta 
containerului din orice 
material — de obicei carton 
sau poliuretan - pentru a 
verifica mărimea 
suprafețelor vizibile. 


Explorati din capul locului 
toate opțiunile pentru 
materiale. Ele vă sunt de 
ajutor în stimularea gândirii 
și chiar ideile nepractice pot 
fi modificate ulterior pentru 


a funcţiona în alt format. 


efectuează sarcina iniţială de comunicare a informaţiilor 
de branding și produs. După ce ati determinat partea 
principală, concentrati-va asupra realizării designului 
pentru ea, verificând cât de mult este vizibil. Dacă un 
container este curbat, grafica va trebui să acţioneze în 
cadrul unghiului de vedere, fără să dispară partial dupa 
circumferinta containerului. 

Machetele în mărime naturală sunt utile mai ales în 
cazul containerelor modelate. Ele nu sunt modele, ci 
simple instrumente pentru a vedea felul în care curbele 
sau suprafeţele modelate vor arăta în trei dimensiuni. 


Materiale și forme de ambalaje 

Unele informări despre designul pentru 
ambalaje nu impun materialele, așa încât, dacă 
informarea respectivă se referă de exemplu la conceperea 
unui container pentru miere, va fi logic să luati în 
considerare borcanele din sticlă, tuburile sau borcanele 
din plastic, cutiile din tablă si chiar containerele din 
ceramica. Fiecare material are propriile caracteristici, 


Propuneri finale. Conceptele initiale au fost 
rafinate si forma modificata pentru a imbunatati 
stabilitatea. Au fost analizate ambele produse, 
iar designerul a facut modele din plastic turnat 
sub vid, pe care s-au aplicat culoarea si 
elementele grafice ale sticlei. 


ara 


avantaje si dezavantaje. Borcanele din sticla asigura 
calitate și tradiţie, îngăduind vizualizarea produsului. 
Containerele din ceramică degajă un aer distinctiv „făcut 
în casă“ și, dacă designul este atrăgător, consumatorii le 
pot refolosi - important mai ales dacă ele poartă un 
branding care va fi văzut permanent si după utilizare. 

O asemenea consolidare a brandingului este un 
instrument eficient pentru menţinerea brandurilor în 
atenţie. Dacă se utilizează tuburi din plastic, mierea poate 
fi stoarsă direct pe pâine, deci, apare într-o ipostază mai 
putin tradițională și oferă comoditate și amuzament, în 
loc de a focaliza pe tradiţie. 

Designerii care au urmat cursuri de specialitate pot 
considera selectarea materialelor ca o extensie a paletei 
grafice. Instrumentele grafice uzuale continuă să existe, 
însă alături de ele apare o casetă nouă cu instrumente, 
care conţine materiale cu diverse proprietăţi și conotații 
emoționale — finisări de suprafeţe, texturi si, în unele 
cazuri, capacitatea de a reliefa textul și grafica. 

Etapele iniţiale ale unui studiu sunt momentele în 
care să explorati aceste opțiuni, gândind pe scară larga 
și analizând toate materialele. Ulterior puteți respinge 
unele idei pe temeiuri practice - de cost, de umplere etc. 
Deocamdată însă, consemnati-le pe toate pe hârtie, 
fiindcă probabil va exista un sâmbure care să poată fi 
utilizat sau adaptat. În exemplul cu mierea, s-ar putea ca 
borcanele din ceramică să fie prea scumpe, dar imaginea 
lor poate fi utilizată pentru a crea un container din plastic 
care încorporează forma, textura sau culorile originalului. 


Dezvoltare grafică și structurală 

După ce ati ajuns la înțelegerea 
amănunțită a informării si ati desfășurat o cercetare 
până la etapa în care cunoasteti publicul țintă, piata si 
produsele concurenţei, puteţi începe activitatea de 
concepţie. Practic ea va fi început deja, cel putin mintal, 
odată cu progresul documentării. Ideile initiale trebuie 
acum reproduse vizual, pentru a îngădui explorarea mai 
detaliată și pentru a fi dezvăluite celorlalți membri ai 
echipei de design. Nu este momentul unor creaţii foarte 
finisate, ci doar de a prezenta mai multe idei și de a oferi 
logica de la baza fiecăreia. Acest proces explicativ ar 
trebui să arate felul în care conceptele dumneavoastră 
respectă informarea și în care vor ajuta la vânzarea 
produselor. Deși în această etapă creativitatea nu trebuie 
sufocată de consideraţii practice, nu uitaţi că doar 
creativitatea în sine nu este suficientă. Designul pentru 


Conceptele initiale trebuie 


să fie în forma 


t 


schită 


pentru un 
animale 
tspre 


are să-i 


atragă pe copii spre îngrijirea 
animalelor lor. Designerul a 
schițat pe hârtie ideile initiale 
și le-a adnotat pentru a explica 
gândirea dinapoia lor. Putine 
lucruri mai sunt necesare în 
această etapă. Observati că, 
deși forma a reprezentat o 


componentă 


s-a ținut se 


si de grafică, sic 


De la acest 
a pornit de 


și grafică ulter 
modele din po 


am 


e co 


zvo 


imagini realizate 


180 


wW Modele tridimensionale. 
În acest exemplu, machetele 


produse, indicând felul în care 
forma de bază a ambalajului 

au fost turnate din plastic, poate fi utilizată într-o gamă de 
pulverizate cu vopsea argintie produse. Rezultatele sunt 
metalică și decorate cu grafică realiste și credibile, permițând 
generată pe calculator, pentru a machetelor să fie plasate pe raft 
le conferi un aspect realist. Sunt și comparate cu produsele 


prezentate trei varietăți de concurenței. 


ambalaje este o activitate strict comercială și, finalmente, 
creativitatea și inovaţia trebuie direcționate spre soluții 
care să respecte informarea. 


Prezentarea lucrării 

Prezentarea ideilor dumneavoastră în 
fata clientului este un exercițiu de comunicare și, deși 
tehnicile care utilizează fotografii sau imagini generate 
pe calculator au importanţa lor, în cazul designului 
pentru ambalaje — unde rezultatul final va fi un obiect 
tridimensional - machetele cu elemente grafice aplicate 
se dovedesc mediul ideal. 


Temă pentru design ambalaje 


(Informare de Mike Nicholls, Tony & Guy Media, 
pentru concursul studenţesc D&AD, Corus Steel 


Packaging-Design Awards.) 


Client: Tony & Guy 

Informare: Creați un ambalaj structural 
insolit pentru o gamă nouă de produse 
masculine de îngrijire a părului, focalizate 
pe atitudinea ,,Generatiei-X” — tineri 
orientati spre ascensiune profesională, 
nonconformiști, creatori conștienți de 
imagine în modă și tendinţe. Designul 
trebuie să utilizeze calităţile estetice și 
structurale ale oțelului pentru a crea 
ambalajul unei game noi de produse 
masculine de îngrijire a părului, 
combinând în mod unic identitatea 
aceasta masculină cu inexplicabilul 
factor X. De asemenea, designul trebuie 
să diferentieze produsele Tony & Guy 
de concurență. 

Fundal: Filozofia Tony & Guy constă în 
personalizarea coafurii fiecărui client. 
Compania tine seama de trăsăturile 
feței, tipul părului, gusturile în privința 
modei și stilului de viata pentru a 
individualiza îngrijirea părului. Produsele 
de bază Tony & Guy se vând în saloanele 
de coafură Tony & Guy și în magazine și 
sunt apreciate pentru ambalajele 
neconvenţionale și culorile puternice și 
directe. Combinatia de folie, metal și 
plastic determină un dinamism care 
este considerat contemporan și elegant, 
ieșind astfel în relief pe raft. 

Publicul țintă: Există două game 

Tony & Guy: Core si Insights. Ambele 
sunt produse de serie mare, dar Core se 
adresează segmentului tânăr al pieţei, 
pe când Insights se adresează clienţilor 
vârstnici și transmite senzaţia de scump. 
Pentru această informare, domeniul 
masculin va fi cel pentru produse de 
serie mare, dar în același timp exclusivist, 
ambițios, îndrăzneţ și neobișnuit. În 
prezent doar 4% din piaţa produselor 


Tony & Guy este masculină. Pentru 
această informare, publicul țintă este 
format din: 

e Bărbaţi între 20 și 30 de ani, care vor 
cumpăra produsul pentru uz personal. 

e Profesioniștii din saloanele de coafură. 

Consideraţii tehnice despre design: 

e Produsul va fișampon și gel de corp de 
tip 2 în 1, tratament de condiţionare, 
volumic sau de îngroșare, produs de 
coafare cu ceară sau argilă, bărbierire 
sau tratamentul pielii. 

e Va fi încorporat conceptul multibenefic— 
volum mai mic și performanţe eficiente. 
De exemplu, samponul și gelul de corp 
în același produs asigură o alegere 
simplă și aplicare eficace. 

e Oţelul oferă avantaje ca: putere, 
siguranță, plasticitate, aplicarea 
tiparului și reciclabilitate completă. 

Obligativitati: 

e Forma trebuie utilizată ca să asigure 
proeminenta pe raft și să încorporeze 
elementul ,,Generatia-X”. 

e Se va folosi brandingul Tony & Guy. 

e Oţelul va fi componenta primară. 

Ponturi: Produsele Tony & Guy sunt 

scumpe (în gama îngrijirii părului 

bărbaţilor). Ce grup social de bărbaţi va 
vizita saloanele de coafură? Cei care au 
venituri mai mici pot dori totuși să 

cumpere un brand de calitate pentru a 

se îngriji acasă; cum pot fi determinaţi 

să se încreadă într-un produs care până 
acum a avut o bază de clientelă majoritar 
feminină? Deși gama este orientată spre 
bărbaţii tineri, aceștia sunt interesați mai 

degrabă de stil decât de trăsăturile macho. 

Ce telefoane mobile, playere MP3 și alte 

gadgeturi ati găsi în locuinţele lor? 

Lângă ce obiecte ar sta în camera lor de 

baie ambalajul pe care l-ati conceput? 


Cercetare. Studentul a 
pregatit un colaj de atmosfera 
din mai multe surse, 
condensându-l pentru a arăta 
tineri care doresc să arate bine 
și pentru care stilul este 
realmente important. 


Stil și funcţie. Aici s-a tinut 
seama atât de stil, cât și de 
funcţie. În mod similar, puteți 


compara un PC cu un Macintosh. 


Funcţia calculatoarelor este în 
linii mari aceeași, dar diferenţa 
constă în detalii, în felul în care 
operează și (important!) în felul 
în care arată. Aceasta oferă un 
indiciu despre abordarea 
studiului. 


Larz on mo 


Fo 


Concepte 
initiale. Schitele arată 
unele dintre 
conceptele discutate. 
Formele au fost 
păstrate simple si 
elegante, evitand 
cliseele masculine. 
Consideratii legate de 
branding si culori 
sunt incorporate chiar 
in schitele initiale. 


A SRENSAT ION, 


Dezvoltarea conceptului. 
Conceptul favorizat in acest 
caz este de saculet pliabil, 
care ofera o metoda de 


distribuire a produsului si un 


aspect complet dife 


alte produse. Conc 
a fost realiz 
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Propunerea finala. Propunerea final 
realizată ca machetă și fotografiată; are e 
otel de arc si saculet flexibil, iar produs 
ambalaj printr-o supapă de sens unic 
partea anterioară. Elementele grafic 
menținute simple, prezentând numai s 
email lucios pe o bază argintie mată. D 
este puternică, designerul n-a explora 
toate implicaţiile practice: sistemul d 
nu este foarte practic și, în forma în 
propus, designul poate să aibă prob 
necesite modificări. Principalul este că proc 
concepere a fost derulat complet, rezu 
design inovator de ambalaj care det 


pentru o dezvoltare ulterioară 


Resurse 


Seria de formate A ISO se referă la un 
standard pentru mărimile hârtiei care a fost 
utilizat prima dată in Germania în anul 1922, 
unde continuă să fie numit „DIN A” 
(Deutsche Industrie Norm). Fiecare format 
rezultă din injumatatirea formatului imediat 
precedent. Din punct de vedere geometric, 
toate formatele arată la fel, deoarece se 
injumatatesc la fel. AO este primul format si 
reprezintă o suprafaţă de 1 metru pătrat. 
Mărimile formatelor se referă întotdeauna 
la coala tăiată. Formatele netăiate sunt 
denumite „RA“ sau , SRA”. Aproximativ 

26 de tari au adoptat oficial sistemul 
formatelor A, care este utilizat în toată lumea, 
cu excepția Canadei și a Statelor Unite. 


Seria de formate B se utilizează atunci când 
este necesară o mărime situată între două 
formate A consecutive, ceea ce este relativ 
rar. Spre deosebire de formatele A metrice, 
sistemele britanic și american se referă la 
mărimea netăiată a colii. Deoarece simpla 
menționare a valorii A sau B poate determina 
confuzii, la specificarea hârtiei trebuie 
precizată atât valoarea A sau B, cât și mărimea 
în milimetri sau inchi. 


Formula de utilizare a hârtiei 
Pentru a calcula numărul colilor necesare la 
tipărirea unei cărti (exclusiv copertele): 


Numărul de exemplare ce va fi tipărit x Numărul de pagini din carte 


Seria de formate A ISO 


AO 
Al 
A2 
A3 
A4 
A5 
A6 
A7 
A8 
A9 
A10 


RAO 
RA1 
RA2 


SRAO 
SRA1 
SRA2 


inchi 

13,11 x 46,81 
23,39 x 33,11 
16,54 x 23,39 
1,69 x 16,54 
8,27 x 11,69 
5,83 x 8,27 
4,13 x 5,83 
2,91 x 4,13 
2,05 x 2,91 
1,46 x 2,05 
1,02 x 1,46 


33,86 x 48,03 
25,02 x 33,86 
16,93 x 24,02 


38,58 x 50,93 
25,02 x 33,86 
17,72 x 25,20 


Numărul de pagini tipărite pe ambele parti ale colii 


mm 

841 x 1189 
594 x 841 
420 x 594 
297 x 420 
210 x 297 
148 x 210 
105 x 148 
74x 105 
52x74 
37 x 52 
26 x 37 


860 x 1220 
610 x 860 
430 x 610 


980 x 1280 
610 x 860 
450 x 640 


= Numărul de coli necesare 


Pentru a calcula numărul de exemplare ce pot fi obţinute dintr-o cantitate de hârtie dată: 


Numărul de coli x Numărul de pagini tipărite pe ambele parti ale colii 


Numărul de pagini din carte 


= Numărul de exemplare 


Seria de formate B ISO (netăiate) 


BO 
B1 
B2 
B3 
B4 
B5 
B6 
B7 
B8 
B9 
B10 


inchi 

39,37 x 55,67 
27,83 x 39,37 
19,68 x 27,83 
13,90 x 19,68 
9,84 x 13,90 
6,93 x 9,84 
4,92 x 6,93 
3,46 x 4,92 
2,44 x 3,46 
1,73 x 2,44 
1,22% 1,73 


mm 
1000 x 1414 
707 x 1000 
500 x 707 
353 x 500 
250 x 353 
176 x 250 
125 x 176 
88 x 125 

62 x 88 
44 x 62 

31x 44 


Seria de formate C ISO plicuri 


co 
C1 
C2 
c3 
c4 
c5 
C6 
C7 
DL 
C7/6 


inchi 

36,00 x 51,20 
25,60 x 36,00 
18,00 x 25,60 
12,80 x 18,00 
9,00 x 12,80 
6,40 x 9,00 
4,50 x 6,40 
3,20 x 4,50 
4,33 x 8,66 
3,19 x 6,38 


mm 
917 x 1297 
648 x 917 
458 x 648 
324 x 458 
229 x 324 
162 x 229 
114 x 162 
81x 114 
110 x 220 
81 x 162 


Formate de carte în SUA 


inchi 
51/2x81/2 
5x7 3/8 

5 1/2 x 8 1⁄4 
6 18 x 9 1/4 
53/8x 8 

5 5/8 x 8 3/8 


inchi 
16x21 
17 x22 
17 x 28 
19 x 24 
20 x 26 
21 x 32 
22 x 24 
22 x 34 
22,5 x 35 
23 x 35 
24 x 36 
24 x 38 
25 x 38 
26 x 34 
26 x 40 
26 x 48 
28 x 34 
28 x 42 
28 x 44 
32 x 44 
34 x 44 
35 x 45 
35 x 46 
36 x 48 
38 x 50 
38 x 52 
41 x54 
44 x 64 


mm 
140 x 216 
127 x 187 
140 x 210 
156 x 235 
136 x 203 
143 x 213 


mm 

406,2 x 533.4 
431,8 x 558,8 
431,8 x 558,8 
482,6 x 609,6 
508,0 x 660,4 
533,4 x 812,8 
558,8 x 609,6 
558,8 x 863,6 
571,5 x 889,0 
584,2 x 889,0 
609,6 x 914,4 
609,6 x 965,2 
635,0 x 965,2 
660,4 x 863,6 
660,4 x 1016,0 
660,4 x 1219,2 
711,2 x 863,6 
711,2 x 1066,8 
711,2x 1117,6 
812,8 x 1117,6 
863,6 x 1117,6 
889,0 x 1143,0 
889,0 x 1168,4 
914,4 x 1219,2 
965,2 x 1270,0 
965,2 x 1320,8 
1041,4 x 1371,6 
1117,6 x 1625,6 


Formate standard de carte in Marea Britanie 


Crown 


In-cvarto 
inchi 
9,69 x 7,44 


Large Crown 10,16x7,91 


Demy 
Royal 


Carte 


Corespon- (cretată si 


Biblie denta 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
+ 
Bd 
+ 
+ 
+ 


necretată) 


10,87 x 8,62 
12,28 x 9,33 


Coperta , 
(cretată si Tipar 
necretată) adânc 


+ 


mm 

246 x 189 
258 x 201 
276 x 219 
312 x 237 


Registre De ziar 


+ + ++ 


In-octavo 
inchi 

7,32 x 4,84 
7,8 x 5,08 
8,5 x 5,43 
9,21 x 0,14 


Ofset 
(cretata si 
necretata) 


+ 


+ + +o + 


mm 

186 x 123 
198 x 129 
216 x 138 
234 x 156 


Foita si 
manifold 


+ 


Mata 
circulara 


Text 


Invitatii 


184 


Glosar 


Abandonare Inlocuire a unei scanari de rezolutie 
joasă cu o scanare de rezoluţie înaltă înainte de 
producţia finală. 


Aerograf Instrument mecanic pentru pictat, care 
pulverizează un jet fin de vopsea sau cerneală, 
folosit în ilustraţii, design și retușare. 


Aliniere stânga-dreapta Spatiere a cuvintelor și 
literelor, astfel încât începutul și sfârșitul fiecărui 
rând de text au același margini verticale la stânga 
și la dreapta. 


Autotipie (1 rep) Proces prin care o imagine cu 
tonuri continue este simulată de un sablon format 
din puncte de diverse mărimi. (2 rep) Imagine 
reprodusă prin procesul de autotipie. 


Bitmap Caracter text sau imagine grafică alcătuite 
din puncte. 


CAD/CAM abr Proiectare/fabricare asistată de 
calculator; în multe cazuri calculatoarele sunt 
utilizate pentru a controla întregul proces de 
producţie, de la proiectare la fabricare. 


CAG abr Grafică asistată de calculator, ca în 
design. 


Casetă de rubrică/articol Informaţii prezentate într-o 
publicație separat de textul si ilustrațiile principale, 
care sunt cuprinse într-o casetă fie delimitată prin 
linii, fie având ca bază o tentă. 


CD-ROM abr Memorie numai pentru citire pe 
compact disc. Sistem de stocare fără ștergere de 
capacitate mare — aproximativ 650 MB, adică 
spaţiu suficient pentru toată biblioteca de fonturi a 
unei matriterii de tipuri de caractere. 


CMYK Acronim pentru culorile de bază cyan, 
magenta, galben (y) si negru (k) utilizate în tiparul 
cu patru culori. 


Cod de bare Șablon de linii verticale ce identifică 
detaliile unui produs, de exemplu tara de origine, 
producătorul și tipul produsului, în conformitate 
cu UPC (codul universal al produsului); pentru 
codificarea produselor există mai multe formate 
diferite. 


Concordanta (rep/tip) Pozitionare corectă a unei 
culori peste altă culoare sau a paginilor de pe o 
fata a colii relativ la cealaltă în timpul tipăririi. 


Copyright Drept al creatorului unei lucrări 
originale de a controla utilizarea lucrării 
respective. Deși este în general stipulat prin 
acorduri internaționale (Universal Copyright 
Convention), între tari există diferente de aplicare. 
În SUA, copyrightul proprietăţii intelectuale este 
stabilit în general prin înregistrare, pe când în 
Marea Britanie el există în mod automat în 
virtutea creării unei lucrări originale. Dreptul de 
proprietate asupra copyrightului nu înseamnă în 
mod necesar proprietatea asupra lucrării în sine 
(sau invers) și nici nu acoperă în mod necesar 
drepturile pentru lucrarea respectivă în toată 
lumea (drepturile pentru o lucrare pot fi deținute 
pentru fiecare teritoriu în parte). 


Copywriting Scriere de text specific pentru a fi 
utilizat în materiale publicitare și promotionale. 


Corectie de culoare Ajustarea valorilor culorilor 
unei ilustraţii fie (1 fot) de către fotograful original, 
utilizând filtre pentru balansul culorilor, fie (2 rep) 
prin ajustarea scanerului color pentru a produce 
rezultatul corect. Corectii ulterioare pot fi făcute pe 
filmele cu separatii de culoare sau pe calculator, 
utilizând o aplicaţie de manipulare a imaginilor. 


Culoare spot (rep/tip) Orice culoare pentru tipar 
care reprezintă o combinaţie specială de culori și 


nu una dintre cele patru culori de bază. 


Curbă Bezier Curbă definită matematic între două 


puncte (puncte Bézier) în aplicaţiile de desenare 
orientate spre obiect. Curba este manipulată prin 
tragere, de la un punct de ancoră, prin elemente d= 


control ce acționează asupra ei ca niște magneti 


Decupaj (1 rep) Ilustratie din care fundalul a fost 
îndepărtat pentru a obţine conturul unei imagin 
(2 fin) Carton de afișare sau copertă de carte din 
care a fost tăiat un model folosind o stanta. 


Depasire în câmp Parte dintr-o imagine care se 
extinde dincolo de marginea paginii. Imaginile ce 
se întind până la muchia hârtiei, fără să mai 


permită margini, sunt „ieșite în câmp”. 


Despartire în silabe și aliniere (H&J) Rutinele une 
aplicaţii, care distribuie spaţiile corect într-un rând 
de text pentru a obține măsura dorită în textul 
aliniat stânga-dreapta. 


Diapozitiv color (fot) Imagine fotografică produsă 
pe peliculă transparentă ca pozitiv color. 


Duotone (rep) Două autotipii create din acelasi 
original în două domenii tonale diferite, astfel 
încât atunci când sunt tipărite - în tonuri diferite 
ale aceleiași culori - se obține un domeniu tonal 
mai mare decât ar fi posibil cu o singură culoare. 


Ecran de autotipie Placă de sticlă sau peliculă 
acoperită cu un caroiaj de linii opace. Numit și 
mască sau ecran de contact, este utilizat pentru a 
translata o imagine cu tonuri continue în puncte 


de autotipie, în vederea tipăririi. 


Ediţie (7) Tiraj total al unei lucrări tipărite și 
publicate la un moment dat, fie ca primă ediţie, fie 
după efectuarea unor modificări (ediţie revăzută, 
editia a doua etc.). 


Efect de umbră Zonă de ton formând o umbră 
înapoia unei imagini sau litere, concepută pentru 
a scoate în fata imaginea sau umbra. 


Legenda: 


abr: abreviere fin: finisare și legare har: hartie/fabricarea hârtiei fot: fotografie tip: tipar rep: reproducere typ: tipografie 


Film final (rep) Film pozitiv sau negativ utilizat 
pentru realizarea plăcilor, încorporând toate 
corectiile și în care autotipiile sunt produse cu 
punct cu contrast. 


Font Set de caractere cu același design, stil și 
mărime. Pe calculatoarele Macintosh, fontul este 
un set de caractere - litere, cifre si alte simboluri 
tipografice — cu același design si stil. 


G/m2/gsm/grame pe metru pătrat (/â/) Unitate 
de măsură indicând calitatea hârtiei pe baza 
greutății ei, indiferent de mărimea colii. 


GIF abr(Graphic interchange format) Format de 
fișier utilizat pentru transferul fișierelor grafice 
între sisteme diferite de calculator prin 


intermediul CompuServe. 


Grafic (1) Tip de caractere derivat din desen, nu 
din forme de litere scrise. (2) Termen general, 


descriind orice ilustrație sau lucrare artistică. 


Grila liniilor de bază În unele aplicații, grilă invizibilă 
de care pot fi fixate linii de text astfel încât liniile 
lor de bază se aliniază de la o coloană la alta. 


Identitate corporativă Elemente de design prin 
care orice organizaţie stabilește o identitate 
corespunzătoare, coerentă și recognoscibilă prin 


comunicare și materiale de promovare și distribuire. 


Imagine scanată (rep) Imagine care a fost convertită 
de un scaner la un format de fișier corespunzător 
ce poate fi importat în aplicaţie. Pentru designeri, 
mărimea fișierului este importantă, deoarece o 
singură scanare de rezoluţie înaltă în patru culori 
pentru reproduceri de calitate poate crea un fisier 
de multi megaocteti, diminuând caracterul practic 
al operării cu mai multe imagini scanate. La 
lucrările ce contin mai multe imagini, designerii 
ahisnuiesc să lucreze cu scanări de rezolutic joasă, 


pe care le utilizează doar pentru pozitionare. 


Indicatoare În unele aplicaţii, linii verticale si 
orizontale vizibile, dar care nu se tipăresc, ce ajută 


la poziționarea foarte precisă a elementelor. 


Initial (rep) Termen utilizat pentru a descrie unul 
sau toate procesele de reproducere ce pot avea 
loc între conceptie si tipărire. 


Înfășurător Text care urmează o formă, de 


exemplu o ilustrație. Numit si „text modelat”. 


JPEG abr (Joint Photographic Experts Group) 
Standard pentru compresia datelor. 


K abrSimbol folosit pentru descrierea culorii de bază 
negru, derivat de la placa neagră, sau cheie („key“), 
în tiparul în patru culori. Folosirea literei K în loc de 
„B“ initial din cuvântul „black“ („negru“) evită 
confuzia cu „blue“ („albastru“), desi abrevierea 


pentru culoarea de bază albastru este C (cyan). 


Legare În unele aplicaţii pentru machetarea 
paginilor bazate pe cadre, facilitate pentru 
conectarea a două sau mai multe casete de text, 


astfel încât textul să curgă dintr-o casetă în alta. 


Lucrare (artistică) Orice material ilustrativ pregătit 
pentru reproducere, ca ilustraţii, diagrame și 
fotografii. De obicei, complet diferit de text. 


Lucrare de bază/lucrare neagră Lucrare artistică 
ce necesită adăugarea altor elemente, de exemplu 
pozitive de autotipie, înainte de a fi reprodusă. 


Machetă oarbă (1) Prototip („dummy“) de carte 
sau publicatie propus în formatul final, legat si 
având volumul final, dar cu pagini goale. 

(2) Model de design arătând pozițiile titlurilor, 


textului, legendelor, ilustratiilor si alte detalii. 


Machetă („layout“) Vizualizare ce oferă aspectul 
genera) a) unei \ucrani, indicând, de exemplu, 


o 
a 
w 


Termenul este utilizat 


mai corect în contextul pregătirii unei lucrăr 
pentru reproducere. 


Manuscris (MS/MSS) Textul unui autor inainta: 
spre publicare. 


Masă de montaj/vizor Masă sau cutie cu partes 


superioară din sticlă transparentă, ilumina 


jos cu o lumină având balans de culori adec 


pentru vizionarea diapozitivelor și coresponde 


dintre culori și probe. 


Model de culoare Modalitate în care culorile pot f 
definite sau modificate în aplicaţiile grafice 
Modelele de culoare cele mai uzuale sunt RGB 
(roșu, verde și albastru), HSB (nuanță, saturatie s 
strălucire) sau HLS (nuanță, luminozitate s 
saturație), CMY, CMYK (culori de bază) si 
PANTONE (culori de tip spot). 


Montaj Macheta uneia sau mai multor 


încorporând toate elementele de design 
ilustraţii și linii. 


Original Orice imagine, lucrare artistică 


care va fi reprodusă. 
Pagină de gardă Pagina de carte ce contine deta 
despre editie, ca tipografie, proprietar de 


copyright, ISBN, număr de catalog etc 


Pagină de probă Proba („proof“) unei! 


exemplu al stilului de design propus 


hârtie, tipar etc. 


Pagină de titlu Pagina, în mod normal de dr22072 
de la începutul unei cărti, care cuprinde tit 
numele autorului, editura si alte informa: 
relevante. 


Pagină master În unele aplicatii, pagina pe czr= 
pot fi specificate atribute ca numaru 


text, numerele paginilor, stilul tipului de c2rzc7=-= 


186 


etc., care dupa aceea pot fi aplicate oricarei pagini 


dintr-un document. 


Pagini de inceput Pagini ale unei carti ce preced 
textul principal, constand de obicei din titlu fals, 
titlu, prefata si cuprins (sumar). 


Pagini de sfarsit Ultimele pagini ale unei carti, 
dupa textul principal, asa cum este indicele. 


PANTONE Pantone, Inc. este marca înregistrată 
de control al standardelor de culoare, control și 
calitate. Este un sistem în care fiecare culoare are 
o descriere a creării ei (în procente) pentru a fi 
utilizată de tipografi. Sistemul este folosit în 
toată lumea, astfel încât culorile specificate de 
orice designer pot fi reproduse exact de orice 
tipograf. 


Planogramă Plan sub formă de diagramă a 
paginilor unei cărți, utilizat pentru a stabili 
distribuţia culorilor, lungimile capitolelor etc. 
Numit și organigramă. 


Proba/proof (t/o/rep/typ) Reprezentare pe hartie, 
preluata de la o imprimanta laser sau presa de 
tipar, placă de cerneală, masă tipografică, rastru, 
bloc sau tip de caractere pentru a verifica 
progresul și acuratețea lucrării. 


Proces cu patru culori (rep/tip) Proces de tipărire 
care reproduce imagini complet color prin 
utilizarea a trei culori de bază — cyan, magenta și 
galben — plus negru pentru densitate. 


Puncte pe inch (dpi) Unitate de măsură pentru 
rezoluţia unui dispozitiv, ca imprimantă, presă de 
tipar sau monitor. Cu cât punctele sunt mai 
apropiate (mai multe puncte pe inch), cu atât 
calitatea este mai bună. Rezolutii uzuale sunt 72 dpi 
pentru monitor, 300 dpi pentru LaserWriter si 


2450 dpi (sau mult mai mult) pentru presa de tipar. 


Recto Pagina de dreapta a unei carti. 


Reproducere (rep) Întregul proces de tipărire, de la 
încheierea lucrării artistice sau rezultatului 
culegerii, până la tipărire. 


Retezare Tăiere sau mascare a unei ilustrații, 
pentru a se încadra într-o suprafață dată sau a 


înlătura porţiuni nedorite. 


Retusare (/o’/rep) Alterare sau corectare a unei 
imagini, lucrări artistice sau film pentru a aduce 
modificări sau a corecta imperfectiuni. 


Rezoluţie Grad de precizie — calitate, definiţie sau 

claritate — cu care o imagine este reprezentată sau 
afișată de un scaner, monitor, imprimantă sau alt 
dispozitiv de ieșire a datelor. 


Sigla/logotip Orice grup de caractere tipografice 
(cu excepţia literelor duble), ca numele sau 
emblemele de companii, turnate împreună pe 
aceeași piesă metalică. Termenul este utilizat în 
prezent pentru a descrie orice design sau simbol 
ce formează sâmburele identitătii corporative a 
unei organizații. 


Spatiere selectivă Ajustare a spațiului (de obicei, 
reducere) dintre două litere pentru a le optimiza 
aspectul. 


Spatiere Spaţiu dintre două rânduri de text; 
termenul englez „leading“ provine de la fâșiile din 
plumb („lead“) ce se introduceau între rândurile 
de text pentru a mări spaţiul. 


Specificare Descriere detaliată a componentelor, 
caracteristicilor și procedurilor unei lucrări, produs 
sau activitate. 


Stil (foi) In unele aplicaţii, facilitate pentru aplicarea 


unui domeniu de atribute frecvent utilizate, de la 


elemente tipografice și formate de paragrafe, până 
la elementele dintr-un document, utilizând 
comenzi special atribuite. 


Stilul editurii (1) Stil de ortografiere, punctuație si 
spaţiere folosit de o editură pentru a mentine 
standardul si tratamentul coerent al textului în 
toate publicatiile sale. (2) Identitate corporativa. 


Strat În unele aplicatii, nivel la care se poate plasa 
un element al lucrării create. 


Tehnoredactare computerizată (DTP) Activitate 
de generare pe calculator a textului, machetei 
paginii si graficii, urmată de tipărirea sau 
publicarea rezultatului. 


TIFF abr (Tagged image file) Format standard de 
fişier grafic, utilizat pentru imagini scanate, bitmap, 
de rezolutie înaltă. 


Titlu fals (1) Titlul cărtii tipărit pe recto al colii ce 
precede pagina de titlu. (2) Pagină pe care apare 
titlul fals. 


Verso Pagină de stânga a unei cărti, mai exact 
partea opusă pe filă a unei recto (pagină de 
dreapta). 
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Graphics pentru School of Graphic Design din London College of 
Communication și este autorul mai multor pachete de software. Din 
anul 1983 este conferenţiar senior în grafica pe calculator. 


Credite fotografice 

Cu mulțumiri speciale pentru contribuţiile aduse de studentii de la 
London College of Communication. 

Quarto dorește să le mulțumească următorilor pentru ilustrațiile și 
fotografiile reproduse în această carte: 


Legenda: sg stânga, d dreapta, c centru, s sus, j jos, fd fundal 


10 sg, 47 j, 62 j, 63 j sg, 63 j d, 93 s, 95 j d Design: Igor Masnjak Design 

42 Design: Happy F & B, Gothenburg, Sweden www.fb.se. 
Client: Muezul Rohsska, Suedia. 

51 s Design: Pepe Gimeno, SL www.pepegimeno.com. 
Client: Feria Internacional del Mueble de Valencia. 

53 s Caroline Tatham 

64 Canon Inc. www.canon.com 

72 s Design: Simon Mellor. Client: Virgile and Stone, 
www.virgileandstone.com. 

73 s Design: Pete King. Client: Knofler Clothing Ltd. 
www.knofler.co.uk. 

80 Agfa Monotype Ltd. www.customfonts.com si 
www.agfamonotype.co.uk 

92 s sg Design: Rubin Cordaro Design www.rubincordaro.com 

92 s d Design: Starling Design, Londra 

92 sg Howard Lawrence 

116 s sg Photolibrary.com www.photolibrary.com 


116 s d Image Source www.imagesource.com 

118 s The New York Times Co. Copyright © 2004 International 
Herald Tribune. All Rights Reserved ' 

120 Design: Hannah Firmin. Autor: Alexander McCall Smith. Abacus. 

121 s Design: Richard Ogle. Autor: Carl Hiaasen. Macmillan, Londra. 

126 sg, 127 j Design: Sweden Graphics www.swedengraphics.com 

129 j Design: Vibeke Nodskov, LEO Pharma www.leo-pharma.com. 
Client: Pondocilin®. 

158 Design: Rick Eiber Design (RED). Client: On The Wall. 

159 Design: David Carter Design. Client: Zen Floral Design Studio. 

166 Giraffecards www.giraffecards.com 

167, 171 j d Artupdate.com www.artupdate.com 

168 Google Inc. www.google.com 

170 sg, 171 c sg American Airlines www.aa.com 

170 d Apple www.apple.com 

171 s Amazon www.amazon.com 

171 j sg Cable News Network LP, LLLP. www.cnn.com 

174 sg Design: Sandstorm Design. Brand: Miller Lite. 

174 d, 175 s Fotograf: Ivan Jones www.ivan-jones.co.uk 

175 j Design: Design Bridge www.designbridge.com. 
Client: Rieber & Son. 


Copyrightul pentru toate celelalte ilustraţii și fotografii aparține lui 
Quarto Publishing plc. Quarto Publishing plc. a întreprins toate 
eforturile pentru a-i contacta pe contribuitori. 


Redactor: Damian Thompson 
Redactor artistic: Anna Knight 
Designer: James Lawrence 
Cercetare iconografică: Claudia Tate 
Director artistic: Moira Clinch 
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DESIGN GRAFIC 


design 


Manual structurat pentru învăţare fara profesor, 
prezenta lucrare oferă informaţii actualizate despre 
designul asistat de calculator si folosirea aplicaţiilor 
software în toate sectoarele de design. 


Jogical 


-loc 


a 


corm Design grafic conţine numeroase linii directoare 
pentru studenți si designeri practicanți care lucrează 
atât în mediul tiparului, cât și digital — de la ziare, 
reviste si cărţi, până la ambalaje, publicitate, activităţi 
corporative şi design pentru Web. 


Manualul acesta interactiv conţine teme special concepute care oferă 
cititorilor sarcini şi exerciţii pentru a-şi slefui talentele si include 
numeroase ilustraţii complet color, pentru a încuraja exprimarea 
artistică, precum şi interpretarea individuală. 


David Dabner predă la prestigiosul 
London College of Printing şi este 
un profesionist experimentat în domeniu. 


ISBN 973-717-042-3 


enciclopedia rao 


